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CD-ROM „WINDOWS FaxCartoons“ 
Lizensierte Vollversion auf CD in deutsch. NEUE 
Cartoons von KlickSoft zum „Telefoxen“ für Win 
dows, Telefox.Yorlagen für jede Gelegenheit. 
Best.-Nr: CD-080 nur DM 38,80 





CD-ROM „MOMENTO” 

Lizensierte Vollversion auf CD, Die deutsche und 
englische Version. Für die Momente des Lebens. 
Der Terminkalender für Windows. 

Best.-Nr: CD-081 nur DM 19,80 





CD-ROM „Spiele Spiele Spiele II” 
Bereits die 2. oktuolisierte Ausgabe der erfolg 
reichen Spiele CD. Über500 TOP Shareware 
Spiele für DOS und Windows. 


Best.-Nr: CD-048 nur DM 28,80 





CD-ROM „Windows Shareware Welt“ 
CD-ROM mit über 700 neuen Shareware Pro- 
grommen für Windows aus vielen Bereichen 
Die CD für jeden Windows Anwender 

Best.-Nr: CD-050 nur DM 19,80 
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CD-ROM „LIQUID“ 

Die hervorragende Grofik-{D! Überb50 Mäyte 
aktuelle Grofik Shareware & Tools. Mit Kopier 
oberfläche für DOS und Windows 

Best.-Nr: CD-058 nur DM 28,80 
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(CD-ROM „0S/2 Collection“ 

Über500 TOP oktuelle Shareware-Programme 
für 08/2 2.x ous vielen unterschiedlichen Berei- 
chen. Die 05/2 CD-ROM II} 
Best.-Nr: CD-056 


nur DM 28,80 


Die besten aktuellen 
Sewtschen Shoremaredrcgamme 





CD-ROM „Schwarz Rot Gold“ 

Die beste deutsche Schoreware aus vielen Berei- 
chen. Über1.200 aktuelle Programme. Eine 
obsolut, überzeugende Auswohl für jeden! 


Best.-Nr: CD-051 nur DM 28,80 
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CD-ROM „U. 5. Bestseller” 
50 ausgesuchte Sharewore Programme: die 
Bestseller aus den USA. 


Best.-Nr: CD-070 nur DM 9,80 
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CD-ROM „Limited Edition -] 94” Vol.4 
Bereits die 4. Aufloge dieser erfolgreichen Shor 
ewore CD-ROM Reihe, Weit über 1.000 ausge: 
suchte und aktuelle Shareware Programme. 

Best.Nr: CD-059 nur DM 28,80 
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CD „DiologueScience Anti-Viren Kit“ 
Lizensierte Vollversion ouf (D in deutsch. Der 
russische Virenjöger mit den Software-Modulen: 
V-Hunter, Advanced Diskinfoscope, ADinfExt, 
Best.-Nr: CD-084 nur DM 28,80 





CD-ROM „TOOLS“ 

Über 500 TOP Shoreware-Tooks. Eine reichhal 
tige und überzeugende Auswahl on Uiies und 
AntiViren Kits für jeden PC-Anwender 
Best.-Nr: CD-057 nur DM 28,80 


CD-ROM „Windows Best 
50 ausgesuchte Shareware Pro 
Bestseller für Windows 


Best.-Nr: CD-074 
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CD-ROM „LABEL EXPERT“ 

Lizensierte Vollversion ouf CD in deutsch. Das 
professionelle Etikettendrucksystem für 005 
und Windows. Natürlich mit Label Editor. 

nur DM 38,80 


Best.-Nr: CD-085 





CD-ROM „BLASTER! 11” 

Die 2. aktualisierte Ausgabe. 50 der heißesten 
TOP Action Shareware Spiele für DOS. Der ulii 
motive Shareware Spielesampler. 

Best.-Nr: CD-049 nur DM 9,80 





CD-ROM „Windows Application Bar” 
Lizensierte Vollversion auf (D in deutsch. Die 
Menüleiste für den Win. Programm Manager und 
50 ausgewählte Windows Shorewore Programme. 
Best.-Nr: CD-061 nur DM 12,80 





Fachberatung 


CD-ROM „Deutsche Bestseller” CD-ROM „Elektronik“ CD-ROM „Lernprogramme“ [02 

50 ausgesuchte Shorewore Programme; die SO ausgesuchte Shareware Programme; von SD ausgesuchte Shareware Progromme; alles 50 ch 

Bestseller aus deutschen Landen. AD bis zum Plotinenlayout. für Studium, Schule, Mathe + Sprachen, Grofikforti, 

Rn 
Best.-Nr: CD-069 nur DM 9,80 Best.-Nr: CD-063 nur DM 9,80 Best.-Nr: CD-066 nur DM 9,80 Best.-Nr: COART 
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a, Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH 


Am Kalischacht 4 
D-79426 Buggingen 


Bestellannahme: (076 31) 360-200 
Telefax: (076 31)360-444 BTX »pearl# CompuServe: GO PEARL 


Bestell-Cou 















Auf Bestellungen unter einem Auftragswert von DM 30,- erheben wir einen Mindermengenzuschlag 
von DM 4,-. Für Druckfehler übernehmen wir keine Haftung. Angebot freibleibend. Geringfügige 
Änderungen des Lieferumfangs oder des Produkt-Designs behalten wir uns vor! 


Telefon: 0763 1.360.300 


24 Stunden am Tag, 365 Tage im Jahr 
Persönliche Bestellannahme 
Telefon: 020-39955.309 
(außerhalb unten aufger, ‚Annahmezeiten) 
SCHWELL-LIEFER-SeRyICE 
Eil-Bestel] ungen bis 14% Uhr werden 
am gleichen Tag abgesandt. 
10 Mark. Lieferbarkeit abfrage 


Persönl. Verkaufsberatung: (07631) 360-300 
MO-FR 3-20 Uhr : SA+ SO 16-20Uh 
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CD „Deutsche Gesetze - 1” 

Original Gesetze auf CD. Bürgerliche Gesetze 
„BGB, SGB, AGBG, HaustürG” RetrivalSystem 
für DO$ + Windows. Mit Stichwortsuche. 
Best.-Nr: CD-086 nur DM 14,80 





CD „Deutsche Gesetze - 4” 

Original Gesetze auf CD. „Arbeitsplatzschutz6, 
BBiG, KSchG, TVG*. Retrival-System für DOS + 
Windows. Mit Stichwortsuche, 


Best.-Nr: CD-089 nur DM 14,80 


CD „Di. Gesetze - Gesamtausgabe“ 
Originel Gesetze ouf (D-ROM. Diese CD beinhal- 
tet alle Gesetze (CD-| 5 1-6). Mit Retrival-System 
für DO$ + Windows. Mit Stichwortsuche 
Best.-Nr: CD-092 nur DM 48,80 


CD „Deutsche Gesetze - 2” 

Original Gesetze ouf (D. „HGB, ScheckG, W6, 
AktG, GmbHG“. RetrivalSystem für DOS + Win- 
‚dows. Mit Stichwortsuche 


Best.-Nr: CD-087 nur DM 14,80 
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CD „Deutsche Gesetze - 5“ 

Original Gesetze auf (D. „BGB Mietrecht, WEG, 
NMY, HousratsVO“, RetrivalSysiem für DOS + 
Windows. Mit Stichwortsuche, 


Best.-Nr: CD-090 nur DM 14,80 





CD „Gerichte & Gesetze“ 

Vollständiges Gerichtsverzeichnis (Orte u. PLZ) 
Alle Gesetze auf einer CD-ROM. RetrivalSystem 
für D0$ + Windows. Mit Stichwortsuche 
Best.-Nr: CD-093 nur DM 198,- 











CD „Gerichte & KlickUp“ 








Die „Monats CD-ROM“ 
Das Original. Der CD-ROM Hit. Jeden Monat neu 
und aktuell. Monatlich über 500 neue Share 
ware Programme direkt von den Autoren. 

Jetzt schon vormerken: November "94 - Best.-Nr: 
D-111 und Dezember "94 - Best.Nr. (D-112. 
Jede Monats-CD nur jeweils DM 28,80 





CD „Deutsche Gesetze - 3“ 

Original Gesetze auf (D. „Grundgesetz, E6.er 
trag, EU-Vertrag“. RetrivalSystem für DOS + 
Windows. Mit Stichwortsuche, 


Best.-Nr: CD-088 nur DM 14,80 
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CD „Deutsche Gesetze - 6” 

Original Gesetze auf (D. - Steuergesetze „ESG, 
ESLDV, LStOV", Retrivol-System für DOS + Win- 
dows. Mit Stichwortsuche. 


Best.-Nr: CD-091 nur DM 14,80 
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Vollständiges Gerichtsverzeichnis (Orte u. PLZ) 
und die Desktop-Monoger Software „KlickUP“ 
von KlickSoft in deutsch. 
Best.-Nr: CD-094 nur DM 249,- 
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Die Zukunft 
hat Schon begonnen 











er Computer als Entertai- 
ner, geballte Rechenpo- 
wer gepaart mit Video live 
und digitalem Stereo- 
Sound - was gestern 
noch Zukunftsvision war, ist heute 
schon Realität. Multmedia, so lautet 
die Zauberformel, die die Medien- 
landschaft radikal verändern und die 
Zukunft beherrschen wird. Was bein- 
haltet dieses Schlagwort? Medienviel- 
falt? Ein umfassendes Medienkonzept 
mit einer neuen Medien-Ästhetik? 
Was die Vielfalt anbelangt, so hat 
die Zukunft bereits begonnen. Immer 
größer, immer bunter präsentiert sich 
das Kaleidoskop der elektronischen 
Medien: TV und Video, Bildtelefon 
und Mobilfunk, Audio-CD, Photo-CD 
und CD-ROM, Computerprogramme 
mit 3D-Grafik, mit bewegten Bildern, 
Animationen und Sound - ein kaum 
noch überschaubares Angebot ver- 
heißt die Erfüllung der multimedialen 
Zukunftsvisionen. Noch freilich zeigt 
sich diese Vielfalt als ein verwirrendes, 
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weitgehend unverbundenes Neben- 
einander. Noch ist nicht auszuma- 
chen, wie die Multimedia-Maschine 
am Ende aussehen wird, die Compu- 
ter und Fernsehen, Telefon und Fax, 
Video und CD-Player zu einem digita- 
len Universalsystem vereinigt. Fernse- 
hen mit angeschlossenenem CD- 
Player oder Computer mit integrierter 
TV- und Videotechnik; CDTV, CD-I 
oder Multimedia-PC — noch ist nicht 
entschieden, wie die einzelnen elek- 
tronischen Informationsquellen 
zusammengeführt werden, und wel- 
ches Medium sich am Ende durchset- 
zen wird. 

Wie das Rennen ausgeht, das wird 
nicht nur von der weiteren Entwick- 
lung im Hardware-Sektor abhängen. 
Die entscheidenden Signale und 
Impulse werden von der Software 
ausgehen. Das integrative Konzept, 
das die verschiedenen elektronischen 
Medien vereinigt, das steht bislang 
aus. Kreativität, Phantasie und Ideen 
sind gefragt, um die technischen 
Möglichkeiten umzusetzen und zu 
neuen Ausdrucksformen zu finden. 

Erste Ansätze zu einem Aufbruch in 
neue Regionen zeichnen sich ab. 
Wohin die Reise gehen könnte, das 
zeigt Ihnen das Videospiel, das wir 
Ihnen in diesem Heft vorstellen möch- 
ten. Ein Multimedia-Experiment, das 
diesen Anspruch auch tatsächlich ein- 
löst: DUSTY DIMMER präsentiert sich 
als interaktives Videospiel, das die 
konventionellen Medien Film und 
Computerspiel zu einem neuen 
Medium verbindet. 

Multimedia-Anwendungen wie 
DUSTY DIMMER beanspruchen freilich 
Speicherkapazitäten, die von den her- 
kömmlichen Speichermedien nicht 





erbracht werden können. Da aber 
gerade die Reihe DOS-TREND EXTRA 
als Forum für neue Software-Entwick- 
lungen konzipiert ist, und wir Ihnen 
dieses möglicherweise richtungswei- 
sende Medienexperiment nicht vor- 
enthalten möchten, haben wir uns 
entschlossen, DUSTY DIMMER in einer 
Single-CD-Version anzubieten. Erst- 
mals in dieser Reihe finden Sie beilie- 
gend im Heft also eine CD-ROM 
anstelle der gewohnten HD-Diskette 
vor. Auch die 600 MB einer CD-ROM 
reichen allerdings nicht aus, um das 
multimediale Spiel mit allen Episoden 
und allen interaktiven Verzweigun- 
gen und Variationen unterzubringen. 
Deshalb können wir Ihnen in diesem 
Heft zunächst nur die kürzere Single- 
Version vorstellen. Die Fortsetzung 
von DUSTY DIMMERS gesammelten 
Abenteuern bietet die sehr viel 
umfangreichere Monumental-Aus- 
gabe. 

Lernen Sie den Helden dieses 
ungewöhnlichen Spiels in diesem Heft 
also erst einmal kennen. Lassen Sie 
sich mitreißen von diesem völlig 
neuen Spielvergnügen. Spielen Sie 
mit und lachen Sie mit über die ver- 
rückten Einfälle und die unglaubli- 
chen Eskapaden dieses unverbesserli- 
chen Draufgängers und Asphaltaben- 
teurers DUSTY DIMMER! 


Ihre 


MHarannı Sauber 
Dr. Marianne Steible 
DOS-TREND Redaktion 
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USTY DIMMER ist ein interaktiver 

Spielfilm. Ein Spiel? Ein Film? — 

DUSTY DIMMER ist beides: Ein 

Computerspiel in Form eines 

Films. Ein Film, der zum Compu- 
terspiel wird. Zwei klassische Medien - Film 
und Computerspiel - verschmelzen zu einem 
neuen multimedialen Genre, das die 
Medienszene verändert und neue Zukunfts- 
horizonte eröffnet. 

Ein interaktiver Spielfilm, was ist das? 
Zunächst ein ganz normaler Film, der gedreht 
wird wie jeder andere auch — mit dem Unter- 
schied freilich, daß der Zuschauer mitspielen 
kann. Interaktiv bedeutet, daß zwischen dem 
Zuschauer und dem Geschehen auf der Lein- 
wand oder dem Bildschirm eine Wechselbe- 
ziehung besteht. Anders als im klassischen 
Spielfilm bleibt der Zuschauer nicht auf die 
Rolle des passiven Konsumenten beschränkt, 
sondern wird selbst aktiv, um den Ablauf der 
Handlung zu steuern. Der Film wird zum 
Spiel, der Zuschauer zum Mitspieler, ja zum 
Hauptakteur. 

Im Unterschied zum Film ist das Spiel und 
auch das Computerspiel immer schon inter- 
aktiv. Hier bleibt der Anwender nie 
Zuschauer, sondern übernimmt immer einen 
aktiven Part. Nur ereicht auch das spannend- 
ste Computerspiel nicht die Suggestivkraft 
und die Erlebnisdichte des Films. Auch die 
perfekteste Bildschirmgrafik kann nicht die 
Illusion von Wirklichkeit schaffen, die das 
reale Bild im Film zu vermitteln vermag. Der 
Film ist wie kein anderes Medium dazu 
geschaffen, den Zuschauer zu vereinnahmen 
und in das Geschehen auf der Leinwand hin- 
einzuziehen. Mit Hilfe von Kameraeinstellung 
und Schnitt-Technik entstehen Bilder von 
solcher Suggestivität und Lebensnähe, daß 
der Zuschauer sich nur schwer zu entziehen 
und auf Distanz zu gehen vermag. Doch die 
Identifizierung des Zuschauers mit dem Lein- 
wandgeschehen bleibt auf die Phantasie 
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beschränkt und damit Illu- | 
sion. So sehr der Zuschauer 
mit dem Filmhelden auch 
mitleben und mitleiden 
mag - er bleibt Zuschauer 
und hat keine Möglichkeit, 
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der aktiv in die Handlung 
eingreift. Die Interaktion 
zwischen Filmgeschehen 
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und Zuschauer - hier findet 
sie wirklich statt. Der 
Zuschauer und Mitspieler 
wird in das Geschehen ein- 
bezogen, und da er mit rea- 
listischen Bildern und aut- 
hentischen Personen kon- 
frontiert ist, wird er das Spiel 
sehr viel intensiver miterle- 
ben und sich ganz anders 
damit identifizieren, als dies 
bei einem normalen Com- 
puter-Adventure der Fall ist. 

Möglich wurde dies 
durch die neue Computer- 
technologie. Die Entwick- 
lung immer schnellerer Rechner hat auch im 
Bereich der Software neue Horizonte eröff- 
net. Die Fähigkeit der heutigen Rechner, digi- 
tale Bilder in bewegten Sequenzen auf dem 
Monitor wiederzugeben - in einer Geschwin- 
digkeit, die die Illusion eines fließenden 
Bewegungsablaufs zuläßt — eröffnet die 
Möglichkeit, das Medium Film gewisser- 
maßen zu integrieren und das Projekt eines 
interaktiven Computerspiels in Form eines 
Spielfilms zu realisieren. 

Freilich gibt es noch Hürden, die den tech- 
nologischen Möglichkeiten Grenzen setzen. 
Das größte Handicap bei der Realisierung des 











multimedialen Spiels ist die begrenzte Spei- 
cherkapazität. Bildinformationen sind extrem 
komplex und beanspruchen enorme Mengen 
an Speicherplatz. Der Speicher, der erforder- 
lich wäre, um auch nur einen kurzen Video- 
film in digitalisierter Form auf den Computer- 
bildschirm zu bringen, würde jede Festplatte 
hoffnungslos überfordern. Warum, so könnte 
man natürlich fragen, geht man nicht einfach 
den umgekehrten Weg und setzt einen 
Videorecorder ein, um dort den interaktiven 
Spielfilm abzuspielen? Der Videorecorder 
wiederum hat den Nachteil, daß der Anwen- 
der nicht schnell genug auf jede beliebige 
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Bildsequenz zugreifen kann. Für einen inter- 
aktiven Film ist der schnelle Datenzugriff 
aber eine unabdingbare Voraussetzung, die 
der PC dem Videorecorder in jedem Falle vor- 
aus hat. 

Um das Projekt eines interaktiven Spiel- 
films wie DUSTY DIMMER zu realisieren, stan- 
den zwei Lösungswege offen: Zum einen 
mußte ein Datenträger gefunden werden, 
der die riesige Datenmenge aufzunehmen 
vermag, und hier bot sich als einziges adä- 
quates Speichermedium natürlich die CD- 
ROM an. Zum anderen wurde ein Abspielm- 
odus gewählt, der nicht den gesamten Bild- 
schirm beansprucht, sondern nur ein Fenster, 
das von einer grafischen Oberfläche mit But- 
tons und Icons umrahmt wird. 

Nimmt man diese kleine Einschränkung in 
Kauf, so hat man tatsächlich einen interakti- 
ven Spielfilm vor sich, der am PC gespielt 
werden kann. Charakteristisch für das neue 
Genre ist der Wechsel von bewegten Video- 
sequenzen und Standbildern. Diese Standbil- 
der, umrahmt von Buttons, markieren die 
Knotenpunkte oder Verzweigungen inner- 
halb der Handlung - Entscheidungssituatio- 
nen, in denen das Geschehen gewisser- 
maßen stehenbleibt, und in denen der 
Anwender aufgefordert ist, die Regie zu über- 
nehmen. Im Rahmen des Konzepts, versteht 
sich. Völlig autonom kann der Spieler natür- 
lich auch in einem interaktiven Spielfilm 
nicht agieren. Seine Eingriffsmöglichkeiten 
sind an einen Handlungsrahmen gebunden: 
Der Ausgangspunkt des Geschehens, die ver- 





schiedenen Episoden, die Personen, die auf- 
treten, das Ziel und das Ende der Handlung - 
das alles gehört zum Rahmen, der vorgege- 
ben ist. Wie das Geschehen innerhalb dieses 
Rahmens aber im einzelnen abläuft, in wel- 
cher Reihenfolge die Episoden folgen und 
wieviele Anläufe unternommen werden müs- 
sen, bis das Ziel erreicht wird, das alles ist 
weitgehend der Entscheidung des Spielers 
überlassen. 

Einführend ist noch zu erwähnen, daß 
DUSTY DIMMER im Unterschied zu seinem 
Vorläufer, INSPEKTOR ZEBOK, modular aufge- 
baut ist. Das bedeutet, daß die Handlung 
nicht linear verläuft, sondern sich aus einzel- 
nen Episoden zusammensetzt, die nur lose 
miteinander verbunden und die im wesentli- 
chen durch die verschiedenen Schauplätze 
oder Handlungsorte bestimmt sind. Eine 
Lösung wie bei einem Kriminalspiel gibt es 
bei DUSTY DIMMER nicht. Dennoch gibt es 
ein Ziel, das hier freilich nicht verraten wer- 
den soll. Der Spieler hat die Aufgabe, den 
Helden zum erfolgreichen Abschluß seiner 
Abenteuer zu führen. Dabei wird er allerdings 
einige Überraschungen erleben, und er wird 
eine ganze Reihe von vergeblichen Anläufen 
und Mißerfolgen einstecken müssen, bis er 
zum Happy-End kommt! Doch dem Spielspaß 
wird dies bestimmt keinen Abbruch tun, im 
Gegenteil! Das Vergnügen wächst, je länger 
man spielt, und je mehr man miterlebt von 
den Eskapaden und Abenteuern des Dusty 
Dimmer! 
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jedem Fall die Meinung der Redaktion wieder. Sämtli- 
che Veröffentlichungen im DOS-TREND-Sonderheft 
erfolgen ohne Berücksichtigungen eines eventuellen 
Patentschutzes, auch werden Warennamen ohne 
Gewährleistung einer freien Verwendung benutzt. 


Die jeweils gültige Anzeigen-Preisliste ist zu erfragen. 
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Looser 


wider 
Willen 


er besondere Reiz bei einem 
interaktiven Spielfilm besteht vor 
allem darin, daß der Anwender in 
die Haut des Helden schlüpft und 
seine Rolle übernimmt. Wer ist 
dieser Dusty Dimmer, der den Zuschauer und 
Spieler auffordert, sich mit ihm zu identifizie- 
ren? Wir haben versucht, die Figur des Dusty 
Dimmer nachzuzeichnen und etwas näher zu 
charakterisieren. Das folgende Porträt kam in 
einem Gespräch mit der Drehbuchautorin 
Nastjenka Njemelova (N.N.) und dem 
Hauptakteur Dusty Dimmer (D.D.) zustande. 





M.S.: Wer also ist dieser Held mit Namen 
Dusty Dimmer, dessen seltsame Eskapaden 
und Abenteuer wir miterleben? 

N.N.: Für mich ist Dusty ein typischer Mann 
unserer Zeit, mit allen Stärken und 
Schwächen. Auf der einen Seite ist er clever 
und durchaus gewitzt, andererseits auch 
eigentümlich aufgeblasen und wirklichkeits- 
fremd, dabei aber sehr menschlich und 
durchaus authentisch. 

M.S.: Dusty Dimmer ist sicherlich ein Origi- 
nal, ein Einzelgänger, ein Träumer. Doch trotz 
seiner Phantastereien und fixen Ideen ist er 
nicht wirklichkeitsfremd, sondern zeigt einen 
gesunden Sinn für die Realität. Er lebt auch 
voll in seiner Zeit und kennt die Trends, die 
Moden und die Marotten. Dieses Spannungs- 
verhältnis, das erscheint mir bezeichnend. 
D.D.: Dusty ist durchaus ein Kind seiner Zeit. 
Er ist nicht frei von Klischees, er spechtet 
schon den schön gestylten Frauen im Fitness- 
Center und im Aerobic-Studio hinterher. Er ist 
aber viel zu sehr Individualist, um irgendwel- 
chen Trend-Diktaten zu entsprechen, selbst 
wenn er es wollte. Wir haben ganz bewußt 
versucht, uns abzusetzen von diesem Kli- 
schee von Männlichkeit, das die Medien 





Porträt 


beherrscht — diese body-gebildeten Schön- 
linge mit Null-Gesichtern, die uns jeden Tag 
in der Werbung entgegentreten. Als ob es 
nur gutaussehende, gestählte, erfolgsver- 
wöhnte Männer gäbe! Im Vergleich dazu ist 
Dusty eher normal, ein Mann mit all den 
Schwächen, den Komplexen und den Unsi- 
cherheiten, die der normale Mensch ja auch 
kennt. Dustys Stärke, das sind seine 
Schwächen - seine Selbstüberschätzung und 
seine Maßlosigkeit. Und diese Extreme, die 
kollidieren mit der Alltagswirklichkeit, daß 
die Fetzen nur so fliegen! 









usty Dimmer BU) t ! 
M.S.: Ein typischer Filmheld ist Dusty sicher- 
lich nicht, eher das Gegenteil. Ein skurriler 
Typ, der den Zuschauer und Spieler immer 
wieder überrascht und neue Rätsel aufgibt. 
Die Widrigkeiten, mit denen er zu kämpfen 
hat, die Turbulenzen, in die er gerät, die Art 
und Weise, wie er da wieder herauskommt 
und wie er überhaupt auf die Realitäten des 
Alltags reagiert — das alles macht ihn unwi- 
derstehlich komisch. 
N.N.: Dustys Komik besteht nicht darin, daß 
er nicht im Trend liegt. Wir wollten nicht, daß 
jemand lächerlich wirkt, nur weil er einem 
bestimmten Lifestyle-Ideal nicht entspricht. 
Das ist uns sehr wichtig, daß niemand lächer- 
lich gemacht wird aufgrund seiner Person. 
Ich persönlich habe, was die Komik des Dusty 
Dimmer angeht, ein bißchen an Woody Allan 
gedacht. Der Dusty, das ist auch so ein typi- 
scher Stadtneurotiker. Und ich habe versucht, 
mir vorzustellen, was ein solcher Typ so alles 
erlebt, und wie er sich durchkämpfen muß, 
um aus seiner Isolation auszubrechen und 
sich im Großstadtdschungel zu behaupten. 
Dusty Dimmer ist ein typischer AUD: ein Ano- 





nymous Urban Desperado. 

M.S.: Ein Desperado, so scheint mir, ist Dusty 
auch in seiner Fixiertheit auf seine Wohnung. 
Sicherlich ist es kein Zufall, daß die Wohnung 
immer wieder den Ausgangs- und Endpunkt 
für Dustys Abenteuer darstellt. 

D.D.: Dusty ist gewissermaßen ein Woh- 
nungsgefangener. Er haust in seiner Woh- 
nung mit seltsamen Traumbildern und 
Obsessionen. Eine zentrale Rolle dabei spielt 
der Kleiderschrank, in dem sich nicht nur so 
wichtige Requisiten wie die Tennistasche 
befinden, sondern auch eine geheimnisvolle 
Figur, die sich Pospischil nennt - ein geläu- 
terter Zuhälter, der zum Literaten geworden 
ist! Auch eine nahe Verwandte kommt über- 
raschenderweise manchmal zum Vorschein, 
wenn er die Schranktüre öffnet. Also, Dusty 
ist zweifellos ein Gefangener seiner Bilder. Im 
übrigen ist er auch ganz real an die Wohnung 
gefesselt, und der Spieler wird oft genug fest- 
stellen, daß es gar nicht so einfach ist, die 
Wohnung zu verlassen! 





A Njemelova 


M.S.: Mit all seinen Ticks und Marotten ist 
Dusty schon ein typisches Kind seiner Zeit. Es 
ist ja sicherlich nicht von ungefähr, daß der 
Computer eine so bedeutsame Rolle in sei- 
nem Leben spielt. 

D.D.: Natürlich nicht. Dusty ist ein besessener 
Computerfan, der ein geradezu inniges Ver- 


Porträt 





hältnis zu seinem Computer entwickelt hat. 
Vor allem zu seiner Intima, seinem Liebling- 
scomputer — ein Computer, der eıne weibli- 
che Stimme hat, die ihm Rat gıbt, die ihn trö- 
stet, die ihn liebt auf eine ganz eigentümliche 
Weise. Überhaupt sind Dustys Traumwelten 
genauso spannend wie seine Asphaltaben- 
teuer. Da sind groteske Situationen geradezu 
programmiert! 

M.S.: Diese pseudo-erotische Computer- 
Besessenheit grenzt schon ans Groteske. 
Doch bei aller Überspanntheit und Skurrilität 
darf man Dusty auch nicht unterschätzen. 
Dieser unfreiwillige Komiker mag naiv 
erscheinen, ist dabei aber durchaus gewitzt 
und intelligent. Und er hält auch etwas auf 
seine Bildung: Immerhin kann er Latein, 
spricht Italienisch, ein paar Brocken Russisch 


und manchmal sogar Arabisch. Auch in der 
Literatur ist er bewanderrt, zitiert Goethe und 
Schiller, Rilke und Brecht. Ein seltsames 
Gemisch aus Bildung und Einbildung - 
widersprüchlich und verrückt wie dieser 
ganze Dusty Dimmer, so scheint mir! 

N.N.: Der Dusty soll vor allem eine span- 
nende Figur sein, nicht platt, sondern origi- 
nell. Wenn er einen Fehler gemacht hat und 
dabei auf die Nase gefallen ist, dann bemüht 
er sich das nächste Mal, diesen Fehler zu ver- 
meiden und es besser zu machen. Er ist nicht 
abgestumpft, sondern reagiert sehr wach auf 
alles, was ihm widerfährt. Eigentlich ist er 
auch ein sensibler Mensch mit sehr viel 
Selbstbehauptungswillen und sehr viel 
Power. Mißerfolge hin, Schattenseiten her - 
Dusty läßt sich nicht unterkriegen. 








M.S.: Was mir persönlich den Dusty sympa- 
thisch macht, das ist seine Offenheit, seine 
Vitalität und seine unbändige Abenteuerlust. 
D.D.: Genau. Dusty ist auf Abenteuer aus, er 
will mithalten, sucht Bestätigung und Erfolg, 
nur steht ihm seine eigene Unsicherheit 
immer wieder im Wege. Wichtig ist, daß 
Dusty beides in sich vereinigt -— Abenteuer- 
lust und Unsicherheit im Umgang mit den 
Dingen im Leben. 

M.S.: Dusty ist unsicher, aber nicht ver- 
klemmt. Er sucht das Abenteuer, er mag die 
Frauen, er möchte sie alle erobern, doch er 
scheitert an sich selbst und an den Konven- 
tionen. Er möchte Don Juan sein und ist doch 
nur ein glückloser Don Quijote auf der rastlo- 
sen Suche nach Abenteuern. 


TY-AIRBRUSH (2CD’s) 


1.CD Airbrush-Kunst-Design 600 Bilder (TIF) . Lockdesign, Objekte, 
Kunst, Illustrationen ‚Mischtechniken, Bereich Phantasi 
Architektur, Fotorenlismus, Technik, Indioner, Typo, Comic 
und mehr. Harley's Dragster und Asthetik sowie 
Designlockienrungen. DOS und MAC TIF's für Grofik 

2. CD IY-culture produzierte 1994 seine Songs mit Top Studio- 
musikern und Programmierer aus USA und Europa 
«0.45 Min. SPACE! 


Best.Nr.: Ty- AIR 103/94 Paket 44,90DM 


Handsignierter Kunstdruckkalender CYCLE 
Auflage nur 3000 Exemplare, Lieferung sofort nach Druck! 
ab Frühjahr 1995 Best.Nr. TY-K-105/94 


129,80DM 


produzieren. Mit Kunstiern und Profi's im Morkeling- und Druckbereich 


Nr.TY-K-106/94 80x40cm 8,90DM = Nı.TY-K-107/94 
Hundsigniert 49,80DM 
Nr. TY-K-107 H/94 


6Ö«40m 8,90DM 
Handsigniert 49,80DM 
Hr. TY-K-106 H/94 


SPACE-FANTASY UND MEHR ARCHITEKTUR- TECHNIK. REAUSMUS 


Airbrush - Design - Kunst - Lackdesign Nr.2 
FÜR PC, DOS und MAG, als TIF Grafik! 
Ende 1994, Anfang 1995 erscheint die zweite Design CD vom 
Designer-Illustrator Oerny B.R.Lunke & Partner. Diese CD können Sie 
vorbestellen und sie wird nach Erscheinen direkt geliefert. 
Best.Nr.: TY-AIR CD 104/94 


44,90DM 


ein onderer Anteil (Honorarverzicht!) * 
a 0.B.R. Lunke durchgeführt (Info Verbraucherverbönden) 
hen wir gerne zur Verfügung! 


Limited Edition nur 500 St. 
0140cm 38,90DM Nr.TY-K-108/94 Handsigniert 149,80DM Nr. TY-K-10 1/94 


Ein kleiner Anteil vom VK wird jeden Monat in Kindermnothilfe der Di 
für Betreuung und Aufklarung im Drogenbereich. Dies wird seit mehreren Jahre 
und ist ouch eine Grundvoraussetzung! Für weitere Infour 


Fordern Sie unsere 
Media-Unterlagen an: 






Wir können auch Ihren DESIGN - KALENDER oder Image-CD erstellen und 
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DOS-TREND, DOS-TREND-EXTRA, 
DOS-TREND CD-ROM und fast geschenkt 


Unsere Anzeigenabteilung hat 
eine eigene HOTLINE 


* 07631/360-375 ®07631/360- 481 


Konfiguration und Installation 





Alles klar 
zum Start 


DUSTY DIMMER hat ein eigenes Setup-Pro- 
gramm anzubieten, so daß die Installation 
auch für Einsteiger kein Hexenwerk ist. Aller- 
dings stellt der Held unseres Bildschirmaben- 
teuers einige Ansprüche an die Konfiguration 
des Rechners - unter denen, sorry, tut er’s 
nun einmal nicht! 


1. Systemvoraussetzungen 


Wenn Sie das volle Spielvergnügen in die- 
sem interaktiven Spielfilm am PC erleben 
möchten, sollten Sie DUSTY DIMMER schon 
einen 486 DX zur Verfügung stellen, getaktet 
mit mind. 33 MHz. Zwar sollte das multimediale 
Spiel im Prinzip auch schon auf einem 386er 
laufen, nur ist der Spielablauf dann so schlep- 
pend, daß der Spaß an diesem interaktiven 
Filmerlebnis am PC doch beeinträchtigt wird. 
Für die Video-Ausgabe erwartet DUSTY DIM- 
MER eine SVGA-Karte, die mindestens 256 
Farben darstellen kann, ideal ist eine WIN- 
DOWS-beschleunigte SVGA-Karte im HighCo- 
lor- oder TrueColor-Modus mit einer Auflö- 
sung von 640x480 Punkten. Da die Zeiten des 
Stummfilms und des Kinoerzählers auch für 
DUSTY DIMMER vorbei sind, sollte Ihr Rech- 
ner außerdem mit einer Windows-kompa- 
tiblen Soundkarte ausgestattet sein. 

Weiterhin benötigen Sie ein CD-ROM-Lauf- 
werk mit einer Übertragungsrate von 300 KB 
pro Sekunde. Im Klartext: Ein Double-Speed- 
Laufwerk muß es schon sein, anders ist 
DUSTY DIMMER nicht zum Laufen zu bringen. 





Und was den Speicherplatz anbelangt, so 
belegt unser Titelheld mindestens 4, besser 
8 MB RAM und 12 MB Festplattenspeicher, 
einige MB mehr sind freilich kein Schaden. 


Beachten Sie die entsprechen- 
den Hinweise in der Datei 
README.WRI 


Bleibt abschließend noch die Software: 
DUSTY DIMMER geht davon aus, daß MS-DOS 
3.1 oder höher sowie WINDOWS 3.1 im erwei- 
terten Modus auf Ihrem Rechner installiert 
sind. Um die Videosequenzen zum Laufen zu 
bringen, brauchen Sie außerdem VIDEO FÜR 
WINDOWS. Doch keine Sorge: Sollte der 
Media-Player noch nicht auf Ihrem Rechner 
installiert sein, so steht die Runtime-Version 
VIDEO für WINDOWS 1.1a auf der CD bereit. 


2. Das Setup-Programm 


Alles klar zum Start? Dann legen Sie die 
beiliegende CD-ROM in Ihr CD-Rom-Laufwerk 
ein. Aktivieren Sie das CD-ROM-Laufwerk, 


indem Sie den entsprechenden 
Laufwerksbuchstaben eingeben, 
also zum Beispiel: 

D: [RETURN] | 

DUSTY DIMMER läuft unter WIN- 

DOWS. Um das Installationspro- 
gramm zu initialisieren, starten Sie 
zunächst WINDOWS, wählen im 
DATEI-Menü des Programm-Mana- 
gers den Befehl Ausführen und 
geben im Befehlsfeld den Namen 
des Setup-Programms ein, also: 

D: \setup : 











ändern. Nach abgeschlossener Installation 
erfolgt noch ein Hinweis zum Bildschirm- 
Modus, der vorzugsweise eingestellt werden 
sollte, und den Sie - je nach Grafikkarte — 
bestätigen oder übergehen. Nun ist DUSTY 
DIMMER als Programmgruppe in WINDOWS 
eingerichtet und kann wie gewohnt mit 
einem Doppelklick gestartet werden. 


3. Einstellungen 


Um einen flüssigen Ablauf und einen 
schnellen Bildaufbau zu erzielen, empfiehlt 
es sich, vor dem Spielstart die Einstellungen 
der verschiedenen Treiber-Programme zu 
überprüfen. 

Zunächst sehen Sie nach, ob der Treiber 
für Ihr CD-ROM-Laufwerk so eingestellt ist, 
daß DUSTY DIMMER optimal läuft. Für einen 
zügigen Programmbetrieb ist es sehr wichtig, 
daß der CD-Treiber über genügend Puffer ver- 
fügt. Schauen Sie also vorsichtshalber nach, 
und setzen Sie in der Systemdatei AUTO- 
EXEC.BAT den Pufferwert für den CD-ROM- 
Treiber auf /50. 








Ist das Setup-Programm aufgerufen, läuft 
die Installation selbsttätig ab. Ihnen bleibt 
nichts anderes mehr zu tun, als das Verzeich- 
nis C\DUSTY, das vom Setup-Programm auf 
Ihrer Festplatte eingerichtet wird, mit OK zu 
übernehmen oder auf Wunsch auch zu 


Als nächstes sollten Sie sich vergewissern, 
daß Sie den richtigen Grafikkarten-Treiber 
verwenden. Falls auf Ihrer Programm-Ober- 
fläche helle oder dunkle Rechtecke erschei- 
nen, die dort eigentlich nichts verloren 
haben, so liegt das vermutlich am Treiber. 


Der Start 





Vergewissern Sie sich also, daß Sie mit der 
aktuellsten Version Ihres Treiber-Programms 
arbeiten. 

Zu guter Letzt schließlich kontrollieren Sie 
noch die Video-Ausgabe. Wie Sie bereits wis- 
sen, läuft DUSTY DIMMER nur, wenn VIDEO 
für WINDOWS auf Ihrem Rechner installiert 
ist. Sollte dies nicht der Fall sein, haben Sie 
die Möglichkeit, die Installation nachzuholen, 
indem Sie das entsprechende Angebot 
während des Setup-Programms bestätigen. 
Eine Runtime-Version von VIDEO für WIN- 
DOWS 1.1a ist im Verzeichnis VfW auf Ihrer 
CD-ROM enthalten. 

Um VIDEO für WINDOWS anzupassen und 
zu konfigurieren, gehen Sie in das Verzeich- 
nis VIDEO für WINDOWS, das bei der Installa- 
tion von DUSTY DIMMER automatisch ange- 
legt wurde, und starten den MediaPlayer. Dann 
rufen Sie das DATEI-Menü und dort den 
Befehl Öffnen auf, wählen das Laufwerk (Ihr 
CD-ROM-Laufwerk) und dort das Verzeichnis 
\SCA und öffnen eine beliebige AVI-Datei. Im 
folgenden Menüfenster aktivieren Sie das 
Menü DEVICE und klicken den Befehl Configure 


Tips und Tricks 


Sollte trotz korrekter Konfiguration DUSTY 

DIMMER einmal streiken oder Ihren Rech- 

ner zum Abstürzen bringen, bieten sich 

folgende Möglichkeiten an, um derartige 

Pannen so weit wie möglich zu vermeiden: 

1. DUSTY DIMMER hält nichts von Multi- 
Tasking! Sorgen Sie also dafür, daß 
keine anderen WINDOWS-Programme 
parallel laufen! Auch das DOS-Fenster 
sollten Sie schließen. 

. Sparen Sie Ressourcen ein, und schalten 
Sie gegebenenfalls Ihren Bildschirm- 
schoner aus! 

. Nutzen Sie den virtuellen Speicher, und 
legen Sie ein permanentes Swapfile an! 

. Optimieren Sie Ihre Festplatte, um die 
Zugriffsgeschwindigkeit zu erhöhen! 

. Wenn Sie noch Platz auf Ihrer Festplatte 
haben, iohnt es sich in jedem Falle, eine 
beliebige Anzahl von AVI-Dateien auf 
die Festplatte zu kopieren. Legen Sie 
sich dazu in Ihrem Verzeichnis C:\DUSTY 
einfach ein entsprechendes Unterver- 
zeichnis an, in das Sie die entsprechen- 
den AVI-Dateien von der CD hineinko- 
pieren. Sie beschleunigen damit den 
Spielablauf, denn DUSTY DIMMER sucht 
zuerst in diesem Verzeichnis auf Ihrer 
Festplatte, bevor er auf die CD zugreift! 
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an, um die Standard-Einstellungen für die 
Video-Wiedergabe vorzunehmen: 

Der Video-Modus muß auf Fenster und 
nicht auf Vollbildschirm eingestellt werden. Die 
Option Doppelte Standardgröße muß deaktiviert, 
die Option Bei Rückstand werden Bilder übersprun- 
gen hingegen aktiviert werden. 


Bühne 
frei für 


Dusiy 
Dimmer 


achdem alle Vorbereitungen 

erledigt sind, brauchen Sie nur 

noch das Startsignal zu geben, 

um das Spiel zu beginnen. Was 

erwartet Sie? Zunächst läuft ein 
animierter Programm-Vorspann ab - ganz 
wie im Kintop oder bei einem Fernsehfilm. 
Darauf wechselt der Screen, und der Titel- 
Bildschirm erscheint, begleitet von einem 
Soundtrack, der Ihnen als musikalisches Leit- 
motiv und als Erkennungsmelodie bald sehr 
vertraut sein wird. 


Der Bildschirm 


Schauen wir uns zunächst den Hauptbild- 
schirm mit den Programmfunktionen an. Wie 
Sie sehen, stehen vier Schaltknöpfe zur Verfü- 


gung: 





Der Button mit der Aufschrift fast 
(=schnell) bzw. normal oder slow (=langsam) 
bezeichnet den Video- und Abspielmodus. 
Wenn Ihre SVGA-Karte nicht mehr als 256 
Farben darzustellen vermag, ist Slow die Stan- 
dard-Einstellung, die nicht verändert werden 
kann. In diesem Modus werden die Video- 
Clips vor einem schwarzen Screen abgespielt, 
die Programm-Oberfläche mit den verschie- 
denen Buttons bleibt während der Videose- 
quenzen ausgeblendet und tritt nur bei den 
Standbildern in Erscheinung. Machen Sie sich 
nichts draus, und ignorieren Sie einfach den 
süffisanten Kommentar, den dieser imperti- 
nente Dusty Dimmer dazu abgibt! Sollten Sie 
dagegen über eine Highcolor- oder Trueco- 
lor-Karte verfügen, so können Sie auch den 
normalen oder den schnellen Bildschirmmodus 
wählen. Bei der normalen Einstellung erschei- 
nen die Video-Bilder innerhalb der Programm- 
oberfläche im Größenverhältnis 1:1, im 
schnellen Bildschirmmodus in doppelter 
Größe. 

Der Button /NTRO startet eine Einleitungs- 
Sequenz, START und EXIT schließlich starten 
und beenden das Spiel und bedürfen keiner 
weiteren Erklärung. 

Was brauchen Sie noch außer dem Start- 
signal und dem Umschalt-Button für den 
Videomodus? - Natürlich die Speicher-Funk- 
tion. Dusty Dimmer gibt Ihnen die Chance, 
insgesamt sechs Spielstand-Konstellationen 
zu speichern und nach einer Spielunterbre- 
chung erneut zu laden. Dazu klicken Sie ganz 
einfach eine der sechs Nummern-Buttons an, 
die Sie links auf dem Bildschirm sehen, und 
schalten von Load (Laden) auf Save (Spei- 
chern). Umgekehrt schalten Sie auf Laden und 
klicken die gewünschte Ziffer an, um das Spiel 
mit der entsprechenden Szene zu starten. 


Versäumen Sie nicht, den Spiel- 
stand vor einer Unterbrechung 
abzuspeichern! Andernfalls 


gehen Ihnen die bereits erzielten Lösungs- 
punkte verloren, und Sie müssen das Spiel 
von vorne beginnen! 


Das Spiel beginnt 


Doch nun zum Start - oder sollten Sie 
Wert darauf legen, daß Dusty Dimmer sich 
erst einmal vorstellt? Dann klicken Sie auf 
den /NTRO-Button: Eine kurze Einführungs- 
Show läuft ab. Nachdem Sie sich diese Kurz- 
vorstellung angesehen haben, wissen Sie 
wenigstens, wer dieser Dusty ist, dessen Rolle 
Sie übernehmen werden, und vermutlich 


Der Start 





haben Sie nun auch schon eine gewisse 
Ahnung, was Sie im folgenden Spiel erwarten 
könnte. Auf jeden Fall sind Sie nun so weit 
vorbereitet, daß Sie getrost den START-Button 
drücken können: 


Wohnzimmer nieder. Doch lange ruht er sich 
nicht aus, da erfaßt ihn eine seltsame Unrast. 
Er steht wieder auf, dreht sich, wendet sich, 
schaut sich unschlüssig suchend nach allen 
Seiten um. „Na, was ist?” — Mit dieser uner- 








warteten Frage verabschiedet sich 
unser Held gewissermaßen, und die 
Szene bricht ab. Ein Blackout? Ein 
Filmriß? - Falsch getippt. Jetzt sind 
ganz einfach Sie an der Reihe. Jetzt 
übernehmen Sie die Regie und ent- 
scheiden, was weiter geschehen 
soll! 

Der Bildschirm wechselt. Auf den 
Videoclip folgt ein Menübildschirm 
mit einem Standbild: Dusty abwar- 
tend im Sessel sitzend, in seiner für 
ihn so typischen Unschlüssigkeit. 





Vor ihm steht das Telefon, das nach 











einiger Zeit zu klingeln beginnt. 
Dieses Standbild markiert gewisser- 
maßen die Ausgangssituation — 
hier beginnt die Handlung, hier ver- 
zweigt sie, hierhin kehrt sie immer 
wieder zurück. 

Zugleich ist diese Wohnzimmer- 
Szene auch der erste Knotenpunkt, 
an dem der Spieler aufgefordert ist, 
die Regie zu übernehmen und zu 
entscheiden, was weiter geschehen 
soll. Das freilich ist am Anfang gar 








Da tritt er nun also ins Bild, dieser Dusty 
Dimmer, den Sie von nun an auf seinen Streif- 
zügen und bei seinen Eskapaden begleiten 
werden. Ein seltsamer Held, dessen Rolle Sie 
da übernehmen sollen! Wie ein Filmheld 
sieht er eigentlich nicht aus. Nein, Dusty ist 
nun einmal nicht der Typ von Mann, auf den 
die Frauen fliegen. Weder ist er schön noch 
sonst sonderlich imponierend, und ganz 
gewiß ist er nicht der unwiderstehliche 
Eroberer, der er so gerne wäre — unwider- 
stehlich an ihm ist allenfalls seine Komik! Und 
mit diesem komischen Anti-Helden sollen Sie 
sich identifizieren? Doch warten wir erst ein- 
mal ab und schauen uns ganz einfach an, wie 
dieser ewig verhinderte Möchtegern-Aben- 
teurer sich selbst in Szene setzt. 

Die erste Filmepisode im beginnenden 
Spiel zeigt Dusty, wie er siegesbewußt von 
einem ganz offensichtlich erfolgreichen 
Unternehmen nach Hause zurückkehrt. Tri- 
umphalen Schrittes nähert er sich der Türe, 
stolpert über die Schwelle, sucht nach dem 
Schlüssel, schließt auf, holt noch sein Fahrrad 
und läßt sich schließlich mit einem eleganten 
Schwung in einem großen Ledersessel im 
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nicht so einfach. Erkunden wir also 
zunächst, welche Möglichkeiten sich anbie- 
ten, um den roten Faden wieder aufzuneh- 
men und die unterbrochene Handlung 
erneut in Gang zu setzen. 


Aktionen: 


Veni, vidi, vici 

Was also können Sie tun? Was würden Sie 
tun, wenn Sie Dusty Dimmer wären? — „Na, 
was ist?” Diese ungeduldig-provozierende 
Frage gilt ganz ohne Zweifel Ihnen. Ihre Auf- 
gabe besteht darin, dem zaudernden Helden 
auf die Sprünge zu helfen. Schauen wir uns 
zunächst die Aktionssymbole an, die auf dem 
Menü-Bildschirm links neben dem Standbild 
angezeigt werden: 


Die Aktionssymbole: 

Personen Kl @] Rede! 
Befehle! kJ D2| Frage! 
Gehe zu! so = Untersuche! 
Benutze! %1 | &| ja 
nein EN Yy Flirte! 





Die Aktionssymbole werden ergänzt durch 
die Bewegungspfeile am unteren Bildschirm- 
rand, die dem Spieler Gelegenheit geben, 
sich im Raum zu bewegen und umzuschauen: 
Mit den blauen Pfeilen drehen Sie sich nach 
rechts oder nach links, den roten Abspiel- 
Button in der Mitte betätigen Sie, wenn der 
letzte Video-Clip als Gedächtnisstütze noch 
einmal abgespult werden soll. 


Die laufenden Video-Clips kön- 
A nen nach Belieben abgebrochen 
werden: Im langsamen Bild- 


schirmmodus klicken Sie dazu mit der linken 
Maustaste. Im normalen und schnellen 
Abspielmodus wird der rote Laufwerk-Button 
im Menübildschirm angeklickt. 


Außer den Bewegungs-Buttons sehen Sie 
links unten auf dem Bildschirm noch eine 
seltsame Glühbirne, die Ihnen zwar kein Licht 
aufsteckt und auch keine nennenswerte 
Erleuchtung verschafft, die aber dennoch 
alles andere als bedeutungslos ist. Mit einem 
Klick auf dieses Leuchtobjekt erfahren Sie, 
wieviele Lösungspunkte im Spiel Sie schon 
eingeheimst haben. Dusty Dimmer fordert 
Sie nämlich nicht nur auf, ihn bei seinen Eska- 
paden zu begleiten, er gibt Ihnen auch die 
Chance, Lösungspunkte zu sammeln und 
damit die Aussicht, beim DUSTY-DIMMER- 
Gewinnspiel den Gewinn einzuheimsen. 
Wenn Sie eine Situation erfolgreich gemei- 
stert oder etwas Wichtiges entdeckt haben, 
ertönt ein Signalton. Klicken Sie also, wenn 
das Signal ergeht, die Glühbirne an, um einen 
Überblick über Ihren bisherigen Spielerfolg 
zu gewinnen. Wenn alle 12 Glühbirnen auf 
dem folgenden Bildschirm aufgedeckt sind, 
können Sie mitmachen beim großen Gewinn- 
spiel. Was Sie dabei zu tun haben und was Sie 
gewinnen können, erfahren Sie später. 


Sind Sie neugierig? Dann klicken 
IN Sie den Info-Button über dem 
Aktionsmenü an. 

Doch nun zurück zum Spiel: Die mit den 
Bildsymbolen angedeuteten Aktionen kön- 
nen nur gestartet werden, wenn die entspre- 
chenden Symbole aktiv sind. Solange diese 
weiß unterlegt sind, passiert gar nichts. 
Erkunden Sie also zunächst einmal die Situa- 
tion, und wandern Sie ganz einfach mit der 
Maus über das Standbild, bis der Mauscursor 
zu einer Hand mit ausgestrecktem Zeigefin- 
ger wird. Jetzt brauchen Sie nur mit der lin- 
ken Maustaste zu klicken, um die Aktions- 
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Dusty: „Wenn’s unbedingt sein muß, dann gehe ich eben. 
Wohin eigentlich? — Lieber kämpfen und Champagner 
schlürfen, als abwarten und im Tee ertrinken!” 
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Buttons zu aktivieren. Die Aktions- 
möglichkeiten, die in der jeweiligen 
Situation zur Auswahl stehen, sind 
nun grau unterlegt und können 
angeklickt und damit ausgewählt 
werden. 

Welche Aktionen verfügbar sind, 
das hängt vom Kontext ab. Natür- 
lich können Sie Dusty nur zum Flir- 
ten animieren, wenn jemand zum 
Flirten da ist! Und ebenso ergibt die 
Entscheidung ja oder nein nur dann 
Sinn, wenn Dusty eine Frage beant- 
worten oder sich für oder gegen 
etwas entscheiden muß. 

Vielleicht informieren Sie sich 
zunächst einmal, wer alles beteiligt 
ist und mitspielt bei den Aktionen 
und Abenteuern des Dusty Dimmer. 
Einen ersten Eindruck und Überblick 
können Sie sich verschaffen, wenn 
Sie den Masken-Button oben links 
aktivieren. Das Standbild ver- 
schwindet, und stattdessen 
erscheint ein Bildschirm, der eine 
Auswahl von Bilderrahmen mit den 
Konterfeis der Mitwirkenden 
anzeigt. Da ist Dusty selbst, dessen 
Vorstellung Sie ja bereits miterlebt 
haben. Da sind weiter die attrakti- 
ven Girls aus dem Fitness-Center - 
Martina, Maria und Susanne. Außer 
den Elevinnen des Aerobicclubs 
sind noch eine Reihe weiterer 
Damen zu bewundern, die im Ver- 
laufe des Spiels irgendwann einmal 
auftreten werden — Rosy, Dustys 
Tennispartnerin Ginster, Johanna, 
Larissa, Usch und Musch und wie sie 
sonst noch alle heißen. Und schließ- 
lich stellen sich auch einige Herren 
vor, beispielsweise der Tennistrai- 
ner Bohumil, Dustys Chef Anselm 
Schimmelpfennig oder ein unsym- 
pathischer Glatzkopf und Muskel- 
protz mit Namen Sewida. Nicht alle 
Beteiligten, die sich in dieser Vor- 
stellungsrunde präsentieren, wer- 
den Sie in der hier vorliegenden 
Single-Version von DUSTY DIMMER 
tatsächlich kennenlernen, einige 
von ihnen treten erst in den späte- 
ren Fortsetzungsepisoden der 
Monumental-Version in Erschei- 
nung. 

Um die einzelnen Akteure ken- 
nenzulernen, brauchen Sie nur das 
entsprechende Portrait anzuklicken. 








Mit dem Mix-Befehl kann das Arrangement 
der Bilder beliebig gemischt und verändert 
werden. Klicken Sie, wenn Sie neugierig sind, 
die verschiedenen Bilder ruhig der Reihe 
nach an, um zu erfahren, was die betreffen- 
den Damen und Herren zu sagen haben. Die 
Handlung wird damit allerdings nicht voran- 
getrieben. Wenn Sie des Personenkarussells 
also überdrüssig sind, klicken Sie auf Exit, um 
zur Ausgangsszene zurückzukehren. 

Die Funktion des Masken-Buttons dient 
also auschließlich der Information und hat 
keinerlei Einfluß auf die weitere Handlung. 
Alle anderen Buttons hingegen sind Aktions- 
oder Dialogsymbole, die je nach Situation 
gewählt werden können, um die Handlung 
voranzutreiben und dem guten Dusty irgend- 
wann einmal zu dem ersehnten Erfolgserleb- 
nis zu verhelfen. 

Vielleicht probieren Sie zunächst einmal 
den Marschbefehl aus, der mit einem Klick 
auf den Schuh-Button aktiviert wird. Darauf 
wird eine Auswahl unterschiedlicher Schau- 
plätze eingeblendet. Zwei Befehlsbuttons 
stehen zur Auswahl - der Mix-Befehl, mit dem 
Sie das Arrangement verändern, und der G0- 
Befehl, der Sie, wenn Sie Glück haben, 
tatsächlich zu dem ausgewählten Hand- 
lungsort hinführt. Ob Sie gleich Erfolg haben 
und hereingelassen werden oder erst einmal 
unverrichteter Dinge zum Ausgangsort 
zurückkehren, das hängt von der Situation ab 
und unterliegt im übrigen auch der Zufalls- 
steuerung. Natürlich werden Sie bald dahin- 
ter kommen, daß nicht alle Schauplätze, die 
hier angezeigt werden, tatsächlich auch 
angesteuert werden können, und daß unser 
verhinderter Abenteurer an einigen Orten 
auch schlicht und einfach wieder nach Hause 
geschickt wird. Wo Dusty schließlich und 
endlich nach einigen vergeblichen Anläufen 
zum Ziel seiner Wünsche gelangt, das wer- 
den Sie bald herausgefunden haben! 


A 


Der Button mit dem Schuh-Symbol ist 
nicht der einzige Aktionsbutton, der Ihnen 
zur Verfügung steht, um den Handlungsfa- 
den wieder aufzunehmen. Probieren Sie ein- 
fach einmal aus, was passiert, wenn Sie Dusty 
dazu bringen, ein bestimmtes Objekt näher 
zu untersuchen oder auch zu benutzen, 
indem Sie je nach Situation den Button mit 
dem Auge oder mit der Hand aktivieren. 


Beachten Sie, daß in der vorlie- 
genden Single-Version nicht alle 
Schauplätze angesteuert werden 
können! 
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Ob die entsprechende Aktion Sie in 
irgendeiner Form weiterbringt, das hängt 
zunächst von der Situation und vom Kontext, 
das hängt aber auch von Ihrem Gespür und 
Ihrer Hartnäckigkeit ab. Also ausprobieren! Es 
gehört nun einmal zum Spielspaß, daß Sie 
gelegentlich fehlgeleitet werden und umge- 
kehrt in Situationen etwas erreichen, wo Sie 
dies nie vermuten würden! 

Es wird nicht lange dauern, da wird Ihnen 
klar, daß dieser unverbesserliche Abenteurer 
namens Dusty bei all seinen Unternehmun- 
gen letzten Endes nur eines sucht, und 
irgendwann, sooft er auch auf die Nase fällt, 
wird es ja wohl auch klappen! Dusty jeden- 
falls gibt niemals auf, sondern nutzt mit der 
ihm eigenen Unverwüstlichkeit jede Gele- 
genheit, die sich irgend bietet, um auf Teufel 
komm raus anzubändeln und zum Zuge zu 
kommen. Wie er dies anfängt, welche Taktik 
er wählt, welche Masche er sich einfallen 
läßt, das hängt ebenso von der Situation und 
im übrigen auch wiederum von Ihrem Gespür 
und Ihrem Spielgeschick ab. 

Verschiedene Dialog-Befehle stehen zur 
Auswahl. Ob Dusty zunächst Zurückhaltung 
an den Tag legt und erst einmal vorsichtig 
anfragt, ob er sich kommunikativ gibt, ob er 
einen Flirt riskiert, oder ob er einfach einmal 
auf den Tisch haut und sich mannhaft durch- 
zusetzen versucht, das ist Ihrem taktischen 
Geschick und Ihrer Entscheidung überlassen. 
Haben Sie es richtig angestellt, so kommt 
Dusty wieder ein Stückchen weiter. Haben 
Sie den falschen Ton angeschlagen, erleidet 
er Schiffbruch und kehrt frustriert nach Hause 
zurück. 

Außer den verschiedenen Dialog-Möglich- 
keiten stehen noch die Befehle ja und nein zur 
Verfügung, die den oft unschlüssigen Dusty 
in einer Entscheidungssituation vor die Alter- 
native stellen: Soll er, soll er nicht? Traut er 
sich? Traut er sich nicht? An Ihnen ist es, den 
zaudernden Helden zu einer Entscheidung zu 
bringen. Manchmal kommt Ihnen dabei 
Dustys innere Stimme zu Hilfe, dieses andere 
Ich, das je nach Situation mal als gutes Gewis- 
sen mit blonder Engelsperücke, mal als 
schlechtes Gewissen mit gehörnter Teufels- 
kappe auftritt. Ob Sie auf diese Engels- oder 
Teufelsbotschaften als inkarnierte Gewis- 
sensstimme hören oder diese schlicht igno- 
rieren, bleibt Ihnen überlassen. Wie auch 
immer Sie von Situation zu Situation ent- 
scheiden, Sie können getrost davon ausge- 
hen, daß Sie einige vergebliche Anläufe 
unternehmen werden, bis Dusty tatsächlich 
zum Ziel seiner Wünsche gelangt. 









as kann Dusty tun, wohin 

kann er gehen, wenn er sein 

Single-Dasein satt hat, wenn 

er Frauen kennenlernen und 

etwas erleben möchte? Keh- 
ren wir zu unserer Ausgangsszene zurück. Da 
ist zunächst die Wohnung, Dustys Domizil. 
Dieses Zuhause ist sehr viel mehr als nur der 
Ausgangs- und der Endpunkt der Handlung. 
Hier, in seinen eigenen vier Wänden, findet 
Dusty Ruhe und Entspannung, das ist seine 
vertraute Welt. Eine Welt freilich, die einer- 
seits Geborgenheit, andererseits aber auch 
Einsamkeit und Isolation bedeutet. Eine 
Zuflucht, die unter Umständen sogar zum 
Gefängnis wird, aus dem auszubrechen gar 
nicht so leicht ist. 

Was tun, wenn Dusty gewissermaßen die 
Decke auf den Kopf fällt? Sehen wir uns 
zunächst um, was Dustys Domizil so alles zu 
bieten hat: 

Da ist zunächst das Telefon, das immer 
wieder mit aufdringlicher Penetranz zu klin- 
geln beginnt. Probieren Sie aus, ob dieser 
verheißungsvolle Draht zur Welt unserem 
Helden irgendwie weiterhilft! Da ist weiter 
der unvermeidliche Fernsehapparat. Viel- 
leicht bringen Sie Dusty einmal dazu, mit 
Hilfe der Fernbedienung irgendein Pro- 
gramm einzuschalten. Mal sehen, was 
kommt! Und da sind schließlich noch die aller- 
liebsten Computer, die Dusty gelegentlich auf- 








verschlossenen 
Türen 


sucht, um Zerstreuung und Ablenkung von 
einem mißlungenen Abenteuer zu finden. 
Als typisches Kind seiner Zeit ist Dusty 
natürlich ein leidenschaftlicher, ja, ein gera- 
dezu besessener Computer-Fan. Sehen Sie 
sich an, wie unser Techno-Freak in stolzer 
Besitzerpose inmitten seiner PC-Galerie im 
oberen Stockwerk residiert! Und dieser Besit- 
zerstolz ist auch durchaus nachzuvollziehen, 
denn immerhin hat Dusty nicht weniger als 
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drei Computer vorzuzeigen: 

Da ist zunächst ein Rechner namens 
Agenda, der Dustys Terminkalender verwal- 
tet; da steht ein Spielcomputer, der offenbar 
vor allem zum Basteln benutzt wird, und da 
prangt schließlich Dustys Lieblingscomputer, 
der den bezeichnenden Namen Intima trägt. 





nicht nur seine Sporttasche und seine Tenni- 
skleider auf, hier verschwindet er auch, um 
sich umzuziehen. Und schlimmer noch, in 
diesem Schrank haust auch noch ein äußerst 
suspekter Zeitgenosse namens Pospischil. 
Dieser Pospischil, der sich in der Literatur aus- 
zukennen scheint, tritt selbst nicht in Erschei- 





nung. Dafür reicht er dem verstör- 
ten Dusty aber manchmal zum Trost 
eine echte Havanna heraus. Kein 
Wunder, daß Dusty gelegentlich 
einen kräftigen Schluck aus der Fla- 
sche braucht, wenn dieser Polter- 
geist den Spuk im Schrank über- 
treibt! 

Was ist sonst in Dustys Wohnung 
noch einer Betrachtung wert? 
Wohin führt schließlich der Weg, 
wenn unser Held sich entschließt, 
unter die Leute zu gehen und etwas 














zu unternehmen? Sowie das Akti- 
onssymbol mit dem Schuh aktiviert 
wird, erscheint eine prospektartige 
Übersicht über die verschiedenen 
Schauplätze der Handlung. In der 
vorliegenden Kurzversion sind frei- 
lich nicht alle Handlungsorte für 
Dusty erreichbar. Und nicht alle 
Ziele, die angesteuert werden kön- 
nen, erweisen sich als lohnend. 
Nach einem erfolglosen Abstecher 
zum Tennisplatz und einem ebenso 
vergeblichen Ausflug zum Wohn- 








Mit Intima hat Dusty in der Tat ein geradezu 
intimes Verhältnis. Mit Intima flirtet er, bei ihr 
sucht er Trost und Rat. Kein Zweifel, Intima ist 
so etwas wie eine Ersatz-Geliebte, die dem 
frustrierten Helden gewährt, was ihm bei sei- 
nen Abenteuern immer wieder versagt 
bleibt. Ein Tick? Ein Komplex? Das Produkt 
einer ebenso überspannten wie ewig fru- 
Strierten Phantasie? Wie immer Sie über 
Dustys neurotische Computerleidenschaft 
urteilen mögen, die Szenen im Computer- 
raum sind in jedem Falle aufschlußreich, und 
es lohnt sich, die einzelnen Möglichkeiten 
durchzuspielen! 

Auf die Dauer freilich vermag auch Intima 
Dustys Tatendurst nicht zu bremsen. Schauen 
wir uns also weiter um, was sich in der Woh- 
nung noch alles verbirgt. Mit Hilfe der Bewe- 
gungspfeile läßt sich das Wohnzimmer wei- 
ter erkunden. Vielleicht gelingt es Ihnen, 
Dustys Fahrrad unter die Lupe zu nehmen, 
das seltsamerweise im Wohnzimmer steht. 
Oder Sie schauen einmal nach, was sich im 
Wohnzimmerschrank so alles verbirgt. In die- 
sem geheimnisvollen Schrank bewahrt Dusty 
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mobil des offenbar überbeschäftigten Call- 
girls namens Rosy werden Sie schließlich 
feststellen, daß das Fitness-Center das ver- 
heißungsvolle Ziel von Dustys Abenteuern 
ist. 

Also auf zum Fitness-Studio! So ein 
bißchen Sport kann dem reichlich untersetz- 
ten und wenig trainierten Dusty auf keinen 
Fall schaden. Versuchen Sie also Ihr Glück, 
und klicken Sie den Go-Button an, um sich mit 
Dusty auf den Weg machen. Lassen Sie sich 
nicht von Ihrem Vorhaben abbringen, und 





erst einmal um. Was erwartet den ahnungs- 
losen Dusty in diesem hochtechnisierten 
Fitness-Labor aus Stahl und Glas? Kein Wun- 
der, daß unser unerschrockener Held 
zunächst eine Lektion benötigt! Doch bevor 
Dusty zu seinem ersten Trainingsefolg 
gelangt, hat er noch einige Hürden zu über- 
winden. Schon die Anmeldung beim Emp- 
fang erweist sich als äußerst verfänglich. Wie 
stellt er sich am besten vor? Wie soll er auf- 
treten, um auf die Damen im Aerobic-Studio 
Eindruck zu machen? Gibt er sich zunächst 
zurückhaltend? Oder cool und selbstbewußt? 
Oder machohaft aggressiv? An Ihnen ist es, 
den richtigen Ton zu finden und das 
Gespräch geschickt zu inszenieren. Verlassen 
Sie sich ganz einfach auf Ihre Menschen- 
kenntnis und Ihr Gespür. Glückt die Vorstel- 
lung, erhält Dusty Einlaß. Geht die Sache 
schief, so wird er halt mehr oder weniger 
unsanft hinaus befördert und muß sich für 
den nächsten Versuch eine bessere Taktik 
einfallen lassen. Machen Sie sich nichts draus! 
So unangenehm die Affäre auch ausgehen 
mag, Dusty läßt sich nicht unterkriegen, son- 
dern versucht wie ein Stehaufmännchen sein 
Glück immer wieder aufs neue. 

Zunächst kommt es also darauf an, gleich 
bei der Anmeldung eine positive Vorstellung 
abzugeben. Die Dame am Empfang namens 
Martina ist durchaus entgegenkommend und 
begrüßt den Ankömmling mit ausgesuchter 
Liebenswürdigkeit. Nicht schlecht, denkt sich 
Dusty, das wäre ja gelacht, wenn er da nicht 
ankommt! Versuchen Sie also Ihr Glück. Aber 
aufgepaßt! Wenn Dusty die falschen Register 
zieht, kann diese zunächst so zuvorkom- 
mende Martina auch sehr pikiert reagieren. 
Und ist die Vorstellung erst einmal verpatzt, 
läßt die Situation sich nicht so ohne weiteres 
wieder retten. Alles kommt darauf an, daß Sie 
die richtigen Worte finden: Geben Sie sich 
ruhig selbstbewußt, und lassen Sie sich nicht 
ins Bockshorn jagen, mehr als schiefgehen 
kann es nicht! Und wenn Sie Schiffbruch 





bleiben Sie hartnäckig, auch wenn 
Sie möglicherweise vor der 
geschlossenen Türe stehen und 
unverrichteter Dinge zurückkehren 
müssen. Starten Sie einen erneuten 
Versuch, und verlieren Sie nicht die 
Geduld. Irgendwann wird Ihre Aus- 
dauer belohnt, und Sie werden 
schließlich hereingelassen. 

In der Tat: Nach einem vielver- 
sprechenden Blick hinter die Türe 
gelingt es Dusty endlich, hineinzu- 
kommen. Schauen Sie sich ruhig 











Lösungen 





erleiden, unternehmen Sie ganz einfach 
einen neuen Anlauf, das bleibt Ihnen 
ohnehin nicht erspart! 

Dieser Fitness-Club hat es in sich. Auch 
mit der Chefin des Unternehmens ist nicht 
gerade gut Kirschen essen. Die energische 





befreit, so bliebe unser verhinderter Liebha- 
ber womöglich die ganze Nacht in diesem 
vertrackten Fitness-Studio eingeschlossen. 
Armer Dusty! Aber was soll's? Resignation 
ist nicht am Platze, nicht bei Dusty. Dusty gibt 
nicht auf. Dusty läßt sich nicht den Schneid 


— 





Natürlich ist die Dusty-Dimmer-Story mit 
den Erlebnissen im Fitness-Center noch lange 
nicht beendet. Nein, jetzt fängt es erst richtig 
an! Der unentwegte Held hat noch eine 
ganze Reihe weiterer amouröser Abenteuer 
vor sich — Affären voller Spannung und Witz 





Blondine mit dem Namen Maria 
ist durchaus nicht zimperlich 
und hat keinerlei Hemmungen, 
den verblüfften Dusty mir nichts 
dir nichts wieder an die Luft zu 
setzen. Und die Dritte im Bunde, 
die dunkel gelockte Susanne, 
wie wär's mit der? Vorsicht! Die 
betörende Aerobic-Nymphe, die 
unseren Helden zunächst 











umschmeichelt, kann sich 
unversehens als falsche Sirene entpuppen, 
die den arglosen Helden in die Falle lockt und 
ihm statt des erhofften Schäferstündchens 
eine böse Schlappe bereitet! 

Wie auch immer die erste Begegnung im 
Fitness-Center ausgeht — Dusty muß in 
jedem Falle einige Anläufe unternehmen, bis 
er zum Ziel gelangt. Natürlich hat unser 
Sportsfreund dabei noch anderes im Sinn als 
nur Gymnastik und Training. Schließlich 
haben die Clubgirls auch einiges mehr zu 
bieten als Bodybuilding, und Dusty ist nun 
mal kein Kostverächter. Warum also nicht 
aufs Ganze gehen? Aber Vorsicht! Ein 
Mißverständnis, ein falsches Wort, und die 
Sache geht wieder schief, und es dauert 
einige Zeit, bis der geschlagene Held sich 
von der schmählichen Niederlage wieder 
erholt hat. 

Das Erwachen aus diesem Alptraum ist 
furchtbar. Carmen, die Putzfrau, die den 
erschöpften Helden aus seinem Erschöp- 
fungsschlaf weckt, versucht ihn zu trösten. 
Eine gute Seele, diese Carmen - voller Mit- 
leid und Einfühlungsvermögen. Doch von ihr 
will Dusty sich nicht trösten lassen. Nein, 
unser Held ist da schon eigen und weiß 
genau, was er will und was nicht. Es hilft 
nichts — hartnäckig wie er nun einmal ist, 
wird er sich wieder aufrappeln und einen 
neuen Versuch im Fitness-Club riskieren, 
koste es, was es wolle. Wer weiß, vielleicht 
hat er diesmal Glück. Vielleicht kommt er 
einen Schritt weiter, auch wenn er am Ende 
erneut einen Reinfall erlebt. Der Mißerfolg ist 
umso fataler, je näher Dusty sich dem Ziel 
wähnt. Gerade wenn das Ziel schon zum 
Greifen nahe erscheint, tappt der naive Dusty 
natürlich noch einmal in die Falle. Und wäre 
da nicht die hilfreiche Feuerwehr, die den 
armen Dusty aus seiner mißlichen Lage 


5-TREND EXTRA 10 





abkaufen, sondern bleibt beharrlich am Ball. 
Und irgendwann, wer weiß, wird aus unse- 
rem ewig erfolglosen Looser am Ende doch 
noch ein User! 


Achtung, 


und hintergründiger Komik! Die 
attraktiven Damen; die Sie zum 
Teil schon kennenlernen und 
bewundern durften, werden 
Dusty noch einige Überraschun- 
gen bereiten. Verheerende Nie- 
derlagen und atemberaubende 
Chancen bahnen sich an. Ob 
Wohnwagen oder Büro, Tennis- 
platz oder Biergarten - an 
jedem Ort wartet eine Heraus- 
forderung, die den ahnungslosen Helden in 
neue Turbulenzen stürzt. Wie die neuen 
Abenteuer des Dusty Dimmer ausgehen, das 
erfahren Sie in der Monumental-Version. 


es däimmert! 


ie haben nun dem eroberungslusti- 

gen Helden nach einigen Reinfällen 

ein wenig auf die Sprünge geholfen 

und ihm im Fitness-Studio ein 

erstes Erfolgserlebnis verschafft, 
das ihn in seinem Selbstbewußtsein stärkt. 
1:0 also für Dusty. Was aber ist mit Ihnen? 
Wie steht es mit Ihrem Erfolgskonto? Wie 
kommen Sie zu Ihren Punkten? 

Sie erinnern sich, die Glühbirne: Zwölfmal 
muß der Signalton ertönen, zwölfmal muß es 
es dämmern oder dimmern, dann haben Sie 
die erforderlichen Lösungscodes beisammen, 
um mitzumachen beim DUSTY-DIMMER- 
Gewinnspiel. Schicken Sie Ihre Lösungscodes 
so schnell wie möglich ein! Alle Einsendun- 
gen, die bis zum 31.1.1995 eingehen, neh- 
men teil an der Gewinnauslosung. Zu gewin- 
nen gibt es das einzigartige PEARL Helm-Set 
VFX1, das Ihnen atemberaubende virtuelle 
Welten auf dem Computerbildschirm 
erschließt. Es lohnt sich also, Lösungspunkte 
zu sammeln! 


Worauf kommt es dabei an? Natürlich 
werden hier keine Lösungen verraten. Ein 
paar Tips freilich wollen wir Ihnen nicht vor- 
enthalten. Von der Idee und der Spielkonzep- 
tion her ist DUSTY DIMMER so aufgebaut, daß 
es die Lösung und das Ziel in diesem Sinne 
nicht gibt. Ihre Aufgabe als Spieler alias Dusty 
Dimmer besteht darin, den Helden so zu 
steuern, daß er das, was er vorhat, auch 
tatsächlich ausführt - egal um was für ein 
Vorhaben oder Unternehmen es sich handelt. 
Das bedeutet, daß Sie sich so weit mit dem 
Helden identifizieren, daß Sie seine Gedan- 
ken gewissermaßen lesen und seine Absich- 
ten erraten können. 

Wichtig dabei ist, daß Sie den Ort des 
Geschehens und die Ausgangsszene im Auge 
behalten und nur Aktionen ansteuern, die in 
der konkreten Szene auch möglich und sinn- 
voll sind. Wenn Dusty sich zum Beispiel im 
Computerraum aufhält, ist es keineswegs 
verkehrt, die Computer-Besessenheit dieses 
Freaks beim Wort zu nehmen, was immer Sie 
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darunter verstehen wollen. Versuchen Sie, 
sich vorzustellen, was Dusty in der jeweiligen 
Situation vorhaben könnte, und lassen Sie 
nichts außer acht — auch ganz alltägliche 
Dinge und scheinbar belanglose Gegen- 
stände können für Dusty Bedeutung haben, 
wenn es darum geht, aus seinem öden 
Single-Alltag auszubrechen und etwas zu 
erleben! 

Wenn Dusty schließlich die Wohnung ver- 
lassen hat und drauf und dran ist, bei einer 
Schönen zu landen, gilt es auch wiederum, 
die Situation im Auge zu behalten. Machen 





Lösungen 


Sie sich klar, daß Sie nicht nur 
Dustys Rolle zu spielen haben, son- 
dern auch die möglichen Reaktio- 
nen Ihres Gegenübers einschätzen 
müssen. Taktieren Sie also einfühl- 
sam und nicht unüberlegt. Denken 
Sie daran: So naiv und unbeholfen 
er sich auch gebärden mag - dieser 
Dusty hat es faustdick hinter den 
Ohren, und er macht es auch Ihnen 
nicht ganz leicht, alle Nüsse zu 
knacken und alle Hürden zu 
nehmen! 
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Gewinnen mit Dus 


Dem Gewinner des DUSTY-DIMMER- RL 
winkt als Preis das hier abgebildete 


PEARL VFX1 Cyber-Syste 


im Wert von DM 1999,- __ 


Achtung! 


Bei der Verlosung des PEARL VFX1 Cyber-Systems werden alle richtig ausg@fü 
Lösungs-Coupons berücksichtigt, die bis zum 31.01.1995 (Datum des Poststempels) 
bei PEARL AGENCY eingehen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Die Teilnahme an der Verlosung ist unabhängig von einer Bestellung! 

Der Gewinner wird von PEARL AGENCY schriftlich benachrichtigt. j 
Mitarbeiter der TREND-Redaktions- und Verlagsgesellschaft mbH und der PEARLAGENCH 
Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH können an der Verlosung nicht teilnehmen. 
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Premiere am PC 


USTY DIMMER präsentiert sich als 

Computerspiel der neuesten 

Generation in der Form eines 

interaktiven Spielfilms. Die Insze- 

nierung eines solchen multime- 
dialen Spiels hat natürlich ihre eigene Entste- 
hungsgeschichte, die kaum weniger span- 
nend ist als das Ergebnis. Damit Sie die 
Entstehung dieses multimedialen Ereignisses 
quasi live miterleben können, haben wir ver- 
sucht, die wichtigsten Produktionsschritte 
vom Entwurf des Drehbuchs bis zur Program- 
mierung des Computerspiels zu rekonstru- 
ieren und nachzuvollziehen. Im Interview, 
das wir für unsere Leser und Anwender auf- 
gezeichnet haben, standen uns der Regisseur 
Bob McSummit (B.M.) und der Chefentwick- 
ler Thomas Binzinger (T.B.) gemeinsam mit 
den Spieledesignern aus der Programm- 
schmiede von SillyWood Productions Rede 
und Antwort. 


Vom Drehbuch zum Film 


M.S.: Wie bei jedem Spielfilm steht natürlich 
auch bei DUSTY DIMMER am Anfang ein 
Drehbuch. Ich habe versucht, dieses Dreh- 
buch zu lesen und mich darin zurechtzufin- 
den, mußte aber sehr bald feststellen, daß 
das Drehbuch zu einem interaktiven Film 
kaum etwas mit einem herkömmlichen Dreh- 
buch gemein hat. Mir jedenfalls erschien es 
ziemlich verwirrend, und ich hatte Mühe, 
überhaupt so etwas wie einen Handlungsfa- 
den zu finden. 

B.M.: Das ist richtig. Anders als bei einem 
konventionellen Spielfilm liegt dem interakti- 
ven Drehbuch ja keine linear fortschreitende 
Handlung zugrunde, sondern ein verzweigtes 
System, das die Varianten im Handlungsab- 
lauf und die möglichen Aktionen des Spielers 
berücksichtigen und einbeziehen muß. Das 
Drehbuch besteht also letztlich aus einem 
Haupthandlungsstrang und einer Vielzahl 
von Subszenen oder Verzweigungen. Dies 
hat zur Folge, daß das Drehbuch eher wie ein 
Computerprogramm als wie ein konventio- 





Die Entstehungsgeschichte 


nelles Drehbuch aussieht. Für die Szenenbe- 
zeichnung wird beispielsweise ein Num- 
mernsystem verwendet. Die Szenen, die zum 
Hauptstrang gehören, werden dabei mit auf- 
steigenden Zahlen in Zehner-Schritten, die 
Verzweigungen dagegen in Hunderter- 
Schritten durchnumeriert. Und zusätzlich 
gibt es handlungsunabhängige Szenen, 
sogenannte Subroutinen, die wiederum mit 
einer anderen Numerierung gekennzeichnet 
werden. 

M.S.: Wenn schon das Drehbuch so anders 
aussieht als bei einem normalen Spielfilm, 
dann laufen ja wahrscheinlich auch die Dreh- 
arbeiten ganz anders ab? 
B.M.: Ja, zunächst einmal 
muß man berücksichtigen, 
daß DUSTY DIMMER - 
anders als sein Vorgänger, 
INSPEKTOR ZEBOK — modu- 
lar aufgebaut ist. Jedem ein- 
zelnen Modul oder jeder 
Hauptszene ist eine 
bestimmte Location oder 
ein Handlungsschauplatz 
zugeordnet. Im Unterschied 
zum üblichen Spielfilm gibt 
es ja keinen kontinuierli- 2 
chen Handlungsablauf, sondern ein ver- 
zweigtes System von Szenen ohne logischen 
Anschluß. 

M.5.: Wenn es keine lineare Filmhandlung 
gibt, und wenn die Abfolge der Einstellungen 
nicht feststeht, wie wird dann überhaupt 
gedreht? 

B.M.: Unser Drehplan hat sich im wesentli- 
chen an der Kameraeinstellung und dem 
Lichtset orientiert. Die Reihenfolge der Sze- 
nen ergibt sich zunächst aus den verschiede- 
nen Locations, an denen die Hauptszenen 
spielen. Innerhalb der Hauptszenen aber 
wurde die Reihenfolge der Drehs durch den 
Bühnenbau, die Kameraeinstellungen und 
das Lichtset bestimmt. Dieser Drehplan ist 
ein sehr komplexes Werk und muß vor 
Beginn der Dreharbeiten auf jeden Fall vorlie- 
gen. Für die Entwicklung des Drehplans ste- 
hen uns Computerprogramme zur Verfü- 














gung, die wir zum Teil selbst für interaktive 
Spielfilme entwickeln ließen. 

Nach diesem Drehplan haben wir also die 
einzelnen Szenen gedreht, unabhängig vom 
Kontext der Handlung. So wurden zum Bei- 
spiel alle Türszenen im Block gedreht, das 
heißt alle Szenen, in denen Dusty nach Hause 
zurückkehrt oder umgekehrt seine Wohnung 
verlassen will, einfach um die Kameraeinstel- 
lungen und das Lichtset zu optimieren. Wir 
haben dabei immer mit zwei Kameras 
gedreht. Also: Kamera A und Kamera B gehen 
auf das gleiche Bild, nur aus unterschiedli- 
chen Positionen, mal in Nahaufnahme, mal in 





der Totalen. Hätten wir wie in einem ar 
tionellen Spielfilm nur mit einer Kamera 
gedreht, hätten die Akteure jede einzelne 
Szene mindestens drei- oder viermal spielen 
müssen. 

M.S.: Wieso das? Wozu sind so viele Wieder- 
holungen nötig? 

B.M.: Eine Szene muß beispielsweise wieder- 
holt werden, um eine Nahaufnahme oder 
eine Halbtotale als zusätzliche Alternative für 
den Schnitt zu bekommen. Dadurch ergeben 
sich Eingriffsmöglichkeiten, durch die wir die 
Spannung im Film optimal steuern können. 
Oder eine Szene muß noch einmal gedreht 
werden, weil — beispielsweise in einem Dia- 
log - ein Gegenschuß benötigt wird, um 
auch den Dialogpartner ins Bild zu bekom- 
men. Wenn also nur mit einer Kamera gear- 
beitet wird, müssen die einzelnen Szenen pro 
Darsteller fast immer drei- oder viermal 
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gedreht werden, einfach, damit die unter- 
schiedlichen Perspektiven eingefangen wer- 
den. Ein zusätzlicher positiver Aspekt, der für 
den Einsatz zweier Kamerateams spricht, ist 
die Entlastung der Schauspieler. War die Ein- 
stellung einmal gut, ist die Szene im Kasten! 
M.S.: Sicher, das leuchtet mir ein. Allerdings 
ist mir bei einem Besuch während der Dreh- 
arbeiten auch aufgefallen, daß die Masken- 
bildnerin, die für das Make-up zu sorgen 





gehen? - Der Anwender, der Spieler, kann 
also zwischen verschiedenen Handlungs- 
schauplätzen wählen, und je nachdem, wie er 
entscheidet, ändert sich der Handlungsablauf 
und die Reihenfolge der Szenen. Je mehr 
Alternativszenen es gibt, desto komplexer 
wird die Handlung und desto höher natürlich 
auch der Arbeitsaufwand beim Drehen. Im 
Grunde genommen werden vier oder fünf 
Spielfilme parallel nebeneinander gedreht. 





kann, wie es von der Situation her möglich 
oder erforderlich ist. Jede denkbare Bewe- 
gung und jede Entscheidung des Spielers 
muß berücksichtigt und eingeplant werden. 
Wenn es also beispielsweise von der Situa- 
tion her möglich wäre, daß der Spieler sich 
nach links oder nach rechts dreht, dann muß 
der Akteur die entsprechende Drehung auch 
wirklich vollziehen, und die Kamera muß mit 
einem entsprechenden Schwenk nach links 





hatte, ziemlich oft intervenieren 
mußte. 

B.M.: Ja. Unsere Drehpläne, die 
nach Kameraeinstellung und 
Lichtset optimiert sind, haben 
den Nachteil, daß der Aufwand 
für die Maske enorm groß ist. Da 
die Szenen ja nicht nach Hand- 
lungsfortgang gedreht wurden, 
blieb uns nichts anderes übrig, 
als bei jeder Szene ein Polaroid zu 
machen, um später zu wissen, 
wie der jeweilige Akteur nun in 
der entsprechenden Szene im 
einzelnen ausgesehen hat, und 
oft mußte der Akteur dabei quasi 
nach jedem Dreh umgeschminkt 
werden. Wenn das Make-up 
besonders aufwendig war in 
einer bestimmten Szene, kam es 
auch vor, daß wir uns entschlos- 
sen haben, lieber das Licht samt 
den Kameras umzusetzen als den 
Akteur komplett neu zu schmin- 
ken. Normalerweise aber sind 
Bühnenbauten, Beleuchtung und 
Kameraaufbau das arbeitsinten- 
sivste, so daß man lieber die 
Akteure umschminken läßt, als 
das komplette Set bei jeder Szene 
neu zu setzen. 

M.S.: Nun soll aber doch der 
Spieler interaktiv in den einzel- 
nen Szenen eingreifen können. Wie wurden 
denn diese möglichen Interaktionen bei der 
Dreharbeit einbezogen? 

B.M.: Die geplanten Interaktionen des Spie- 
lers haben natürlich die Komplexität der Dre- 
harbeiten noch mehr erhöht, weil das Dreh- 
buch ein enormes Spektrum von Alternativs- 
zenen verlangte. Lassen Sie mich das an 
einem Beispiel erklären: 

Angenommen, Dusty Dimmer kommt nach 
Hause und hört seinen Anrufbeantworter ab. 
Verschiedene Frauen haben in seiner Abwe- 
senheit angerufen, und Dusty muß nun ent- 
scheiden: Soll er zum Tennisplatz oder zum 
Fitness-Center oder lieber in den Biergarten 








(Anmerkung der Red.: In der vorliegenden Single- 
Version sind manche Schauplätze nicht erreichbar. 
Das komplette Spiel mit allen Episoden bietet die 
Monumental-Version.) 

M.S.: Hat die interaktive Handlungskonzep- 
tion auch Konsequenzen für den Aufbau der 
Szenen? 

B.M: Beim interaktiven Spielfilm ist es vor 
allem wichtig, daß viele kurze Szenen 
gedreht werden, denn man muß ja immer die 
mögliche Reaktion des Anwenders oder Spie- 
lers im Hinterkopf haben. Es ist also immer 
darauf zu achten, daß der Spieler, der in die 
Haut des Dusty Dimmer schlüpft, sich drehen 
und wenden und sich tatsächlich so bewegen 





oder rechts folgen. Und auch der 
Schnitt muß dabei noch berück- 
sichtigt werden. Von fast jeder 
Szene wurden auch einige Ein- 
stellungen als Totale gedreht. 
Diese Totalen werden später die 
Standbilder sein, in denen der 
Spieler mittels Cursor und Maus 
die Handlung beeinflussen kann. 
Wir mußten also darauf achten, 
daß bei jeder Hauptszene und 
jedem Handlungsort wirklich 
genügend Szenen gedreht wur- 
den, um die mögliche Entschei- 
dung des Spielers einzubeziehen: 
Wenn der Spieler irgendeinen 
Button drückt, dann muß auch 
eine entsprechende Reaktion in 
Form einer gespielten Szene fol- 
gen. Von der Menge und der 
Variation der Szenen her gesehen 
ist der Aufwand bei den Drehar- 
beiten für ein interaktives Com- 
puterspiel natürlich sehr viel 
größer als bei einem normalen 
Spielfilm. Vom Material und vom 
Aufwand her gesehen deckt so 
ein interaktiver Spielfilm 
bestimmt das Arbeitspensum 
von fünf Spielfilmen ab. Jede 
Kamera hat während der Drehar- 
beiten 24 Stunden Bildmaterial 
| belichtet, und dabei wurden ins- 
gesamt 6000 KW Strom benötigt! 
M.S.: Ein Film von 24 Stunden Länge - das 
bedeutet ja vermutlich auch, daß der Cutter 
ein ziemlich großes Pensum zu bewältigen 
hatte. 
B.M.: Natürlich. Der Cutter hat insgesamt 
gesehen ganze drei Monate daran gearbeitet, 
und er war auch danach noch immer wieder 
erneut bemüht, einzelne Szenen für die 
Monumental-Version zu optimieren. Wir 
haben es so eingerichtet, daß schon während 
der Dreharbeiten quasi simultan in Nacht- 
schichten geschnitten wurde. Dabei sind wir 
davon ausgegangen, daß der Cutter für das, 
was an einem Drehtag gedreht wird, drei bis 
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zehn Tage zum Cutten benötigt. Also: Tagsü- 
ber haben wir gedreht, nachts wurde gecut- 
tet, und das ging so weiter, bis die Dreharbei- 
ten abgeschlossen waren. Dann wurde natür- 
lich weiter am Schnitt gearbeitet. Parallel 
dazu wurde die Filmmusik komponiert. Der 
Komponist, der das Drehbuch natürlich schon 
kannte, hat bereits während der Dreharbei- 
ten Szenenauszüge erhalten, so daß er schon 
eine Vorstellung für die Soundtracks ent- 
wickeln konnte. Als der Film dann 
fertiggestellt war, wurde die 
Musik angelegt und mit dem Ton 
gemischt. Dabei sei erwähnt, daß 
das Ausgangsmaterial auf digita- 
len Videorecordern kopiert und 
auch digital geschnitten wurde. 
Auf digitaler Basis zu schneiden 
bedeutet, daß man keine Rück- 
sicht auf Multigenerationen zu 
nehmen braucht. Man arbeitet 
sozusagen ganz ohne Kopierver- 
lust. 


Vom Videofilm 
zum Computerspiel 


M.S.: Damit war der interaktive 
Videofilm also fertiggestellt. Aber 
ein Video ist ja noch kein interak- 
tives Computerspiel. Wie gelangt 
die ganze Geschichte denn nun 
auf den Computerbildschirm? 
B.M.: Auf die Dreharbeiten und 
den Schnitt folgt die Digitalisie- 
rung und die Programmierung. 
Beim Digitalisieren werden die 
einzelnen Szenen „computer- 
fähig” gemacht, indem die 
geschnittenen Filmsequenzen in 
Bits und Bytes umgewandelt 
werden. Die digitalisierten Szenen sind die 
Grundlage für die nun folgende Programmie- 
rung. 

T.B.: Genau genommen setzt die Digitalisie- 
rung nicht erst in dieser Phase der Postpro- 
duction ein, sondern wird bereits parallel 
zum Schnitt begonnen. Um eine möglichst 
hohe Qualität zu erzielen, wurden die Videos 
und die verschiedenen Standbilder nämlich 
direkt von der DCT, das heißt von der digita- 
len Master-Kopie, digitalisiert. 

M.S.: Wie geht die Digitalisierung der Filmse- 
quenzen denn nun vor sich? 

T.B.: Die Videosequenzen werden über eine 
spezielle Einsteckkarte im PC direkt von der 











DCT digitalisiert. Die Karte, die wir für die 
Videos verwenden, komprimiert die Daten 
mit Hilfe eines speziellen Chips online, so daß 
der PC von dieser Arbeit entlastet ist. Die ein- 
zelnen Sequenzen werden Clip für Clip digita- 
lisiert. Der Digitalisierer kann jede Szene auf 
der DCT mit Hilfe eines Timecodes auf das 
Bild genau ansteuern. Da ja immerhin meh- 
rere hundert Videoclips und Standbilder zu 
digitalisieren sind, ist dies natürlich eine ganz 








[OB = dr hf 
wichtige Voraussetzung für ein flüssiges 
Arbeiten. Im Anschluß an die Digitalisierung 
werden die einzelnen Clips nachbearbeitet 
und dann als Datei abgelegt. Die Videos und 
die Standbilder werden übrigens mit ver- 
schiedenen Grabber-Karten digitalisiert. Das 
hängt damit zusammen, daß wir für die 
Standbilder eine besonders hohe Bildqualität 
brauchen, die von der Karte, die wir für die 
Video-Clips verwenden, nicht geliefert wer- 
den kann. 

M.S.: Was passiert konkret bei der Digitalisie- 
rung der Videosequenzen? 

T.B.: Zunächst wird jede Video-Sequenz in 












viele Einzelbilder aufgespalten. Und dabei 


beginnen auch schon die Schwierigkeiten: 
Selbst von einer Double-Spin CD-Rom kön- 
nen nur 300 Kilobyte pro Sekunde gelesen 
werden. Dies limitiert sowohl die Bildgröße 
als auch die Anzahl der Bilder, die je Sekunde 
dargestellt werden können. Auch andere Fak- 
toren wie zum Beispiel die Geschwindigkeit 
des Rechners, der Grafikkarte und die 
Datenmenge, die man auf einer CD-ROM 


unterbringen kann, setzen dem Video auf 


dem PC zur Zeit noch Grenzen. 
Um zu einem befriedigenden 
Resultat zu gelangen, bleibt uns 
nichts anderes übrig, als einen 
Kompromiß einzuschlagen zwi- 
schen der Bildqualität und der 
Bildgröße einerseits und einem 
möglichst flüssigen Bewegungs- 
ablauf auf der anderen Seite. 
M.S.: Wenn aus dem Video ein 
Computerspiel werden soll, dann 
muß es aber doch auch eine Bild- 
schirmoberfläche geben. 

T.B.: Das ist richtig. Die Bild- 
schirmgrafik wurde von einem 
Grafiker auf einer Grafik-Worksta- 
tion, einer Silicon Graphics, 
erstellt. Auf diese Weise ist die 
Einleitungs-Animation wie auch 
das gesamte Bildschirm-Layout 
entstanden. Die Grafiken wurden 
dann auf einem Power-Mac noch 
einmal nachbearbeitet und dann 
in das Projekt integriert. 

M.S.: Das ist nachvollziehbar. 
Was mir aber immer noch nicht 
ganz klar ist, das ist die Compu- 
ter-Umsetzung. Gibt es denn 
überhaupt eine Programmier- 
sprache, die es erlaubt, auf der 
Basis eines Drehbuchs ein inter- 
aktives Spiel zu programmieren? 
T.B.: Also, im wesentlichen sind 
zwei Arbeitsschritte erforderlich. Zunächst 
müssen die einzelnen Standbilder mit Berei- 
chen gefüllt werden, die festlegen, welche 
Objekte vom Spieler aktiviert werden kön- 
nen. Für diese Arbeit steht ein eigenes Hilfs- 
programm zur Verfügung. Als weiterer 
Arbeitsschritt muß dann das Drehbuch in 
eine computergerechte Form umgesetzt 
werden, und dafür ist in der Tat eine spezielle 
Programmiersprache erforderlich. Wir haben 
eigens für diesen Zweck eine besondere Mul- 
timedia-Programmiersprache mit dem 
Namen MPC Powerscript entwickelt. Diese 
Programmiersprache, die aus einem Interpre- 
ter, einem Compiler und einem Area-Editor 
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Shortstory 





besteht, orientiert sich an der in Drehbüchern 
üblichen Terminologie. So gibt es beispiels- 
weise keine Prozeduren oder Funktionen, 
sondern eben Szenen. Mit Hilfe der Program- 
miersprache MPC Powerscript wird das Dreh- 
buch also zu einem Computer-Script umge- 
schrieben. Hierzu müssen eigentlich nur die 
umgangssprachlichen Anweisungen im 
Drehbuch in die entsprechenden Schlüssel- 
wörter von MPC Powerscript umformuliert 
werden. 

M.S.: Hat man sich dieses Script wie ein ganz 
normales Programm vorzustellen? 

T.B.: Was die Grundstruktur und den Befehls- 
satz anbelangt, so ist das Script ganz ähnlich 
aufgebaut wie ein normales Programm, nur 
daß dabei auch der multimediale Charakter 





des interaktiven Spielfilms berücksichtigt 
werden muß. Jedes Standbild im Spiel stellt 
ja einen Knotenpunkt dar, an dem der Spieler 
die Regie übernimmt und den Fortgang der 
Handlung bestimmt. Welche Szene oder wel- 
cher Videoclip dem jeweiligen Standbild 
folgt, das hängt von der Aktion des Spielers 
ab. Das bedeutet, daß für jede mögliche 
Aktion ein Befehl definiert werden muß, der 
dann die entsprechende Filmszene auslöst. 
M.S.: Das stelle ich mir ziemlich schwierig 
vor, die Szenen im Drehbuch so zu program- 
mieren, daß die möglichen Anschlüsse bei 
den Verzweigungen am Ende auch tatsäch- 
lich stimmen. 

T.B.: Ja, das ist sicherlich das Hauptproblem, 
daß es bei dem Drehbuch zu DUSTY DIMMER 





keine lineare Handlung gibt, sondern nur 
eine riesige Anzahl von Sprüngen oder 
Ansprungspunkten. Und diese Punkte, die 
müssen natürlich stimmig sein. Die Verknüp- 
fungen, die man erst beim Spielen sieht, 
müssen sich ja auch wirklich nahtlos aneinan- 
derfügen. Das bedeutet, daß beispielsweise 
die Tageszeit oder die Kleidung und tausend 
andere Datails übereinstimmen und entspre- 
chend überprüft werden müssen. Die einzel- 
nen Handlungsstränge müssen also schon 
beim Drehen immer wieder getestet werden. 
Und da das hundertprozentig natürlich nie 
klappt, müssen kleinere Fehler dann bei der 
Programmierung ausgebügelt werden. 





Johanna geht... 


Dusty Dimmers unendliche Geschichten gehen 
weiter. Neue Schauplätze sind zu entdecken, 
neue aufregende Bekanntschaften locken, neue 
Verirrungen und amouröse Eskapaden bahnen 
sich an. Wie es beispelsweise weitergehen 
könnte, zeigt die folgende Shortstory. Wenn Sie 
es freilich genau wissen und die weiteren Aben- 
teuer live miterleben möchten, dürfen Sie sich 
die Monumental-Version nicht entgehen lassen. 


ie Hitze staut sich in den Straßen 
zwischen den Häusern und flim- 
mert durch die Blätter und 
Zweige der Kastanienbäume im 
Biergarten. Dusty stellt sein Rad 
ab, wischt sich den Schweiß von der Stirne 
und läßt seinen Blick prüfend über die langen 
Tische unter den schattigen Kastanienbäu- 
men schweifen. 
Dusty, du bist am Ziel: Wer sucht, der findet. Jetzt 
zeig, was du drauf hast. Wie wär's mit den süßen Bie- 
nen am letzten Tisch? Sehen die nicht aus, als ob sie 
nur auf dich warten? Moment mal, Dusty, kennst du 
die nicht? Glück gehabt, alter Junge — das ist die 
Johanna mit ihrer Freundin. Du weißt schon, Li Wei 
Ching oder so ähnlich. Gratuliere, Dusty, du warst 
schon immer ein Frauenkenner. Aparter Typ, aber zu 
anstrengend heute. Dann eben die Johanna, die ist 
auch nicht übel. Gib’s zu, Dusty, du bist doch ganz 
scharf auf die Johanna! Dusty, du wirst doch nicht 
etwa kneifen? Du wirst doch jetzt nicht nach dem 





Leberkäse schielen! - Weil der Mensch ein Mensch ist, 
braucht er was zu essen. Oder etwa nicht? In Ord- 
nung, Dusty, der Brecht, der hat ja recht. Aber so eine 
Chance, die wirst du dir doch nicht entgehen lassen — 
wegen einem läppischen Leberkäse! Mal ehrlich, 
Dusty, du hast doch auf etwas ganz anderes Lust. Du 
bist doch ganz verrückt auf diese Johanna. Dusty, 
jetzt sei ein Mann, jetzt nichts wie ran! Die wartet 
doch nur darauf, daß einer anbeißt. Einer? Die wartet 





möchte schreien...: „Oh, bleibe doch ...!” Doch 
nein, Johanna geht, und nimmer kehrt sie 
wieder. Und nimmer, und nimmer kehrt se 
wieda. Sewida ... Sewida? 

Dusty zuckt zusammen. Die muskulöse 
Gestalt Sewidas baut sich drohend vor ihm 
auf. Kein Zweifel — der Glatzkopf, das Mus- 
kelshirt, die geballte Faust, die kennt er. 
Dusty will sich bücken, um auszuweichen. Er 
keucht, seine Kehle schnürt sich zusammen, 
er schnappt nach Luft, ein Schrei ringt sich 
aus seiner Kehle: Sewida, Johanna! 
Schweißgebadet schlägt er die Augen auf. 
Über ihm gebeugt steht Carmen, die Putz- 
frau. Mitleidig lächelnd fächelt diese schöne 
Seele dem erschöpften Helden Luft zu. 





auf dich, Dusty! Dusty, sei kein Feigling! 

Ein Mann ist ein Mann... 

Dusty rückt seine Fliege zurecht und 
setzt eine entschlossene Miene auf: 
„Gestatten die Damen, ist es erlaubt, 
daß ich mich setze?" 

Johanna wirft der Freundin einen vielsa- 
genden Blick zu und erwidert mit einem 
maliziösem Lächeln: „Klar, Dusty, setzt 
dich nur zu uns, — wir gehen!“ 

Dusty faßt sich an die Stirne. Eine selt- 
sam entfernte, fast unwirkliche Stimme 
dringt an sein Ohr: „Johanna geht, und 
nimmer kehrt sie wieder”. 

Johanna geht... — das hast du doch schon mal 
gehört, Dusty. 

Goethe? Schiller? Erinnere dich gefälligst, du 
kennst dich doch aus in der Literatur: Schiller, 
Jungfrau von Orleans, letzter Akt. 

Goethe oder Schiller, das ist doch Jacke wie 
Hose. Johanna geht, Ende der Vorstellung, du 
hast verloren, Dusty! 

Dusty möchte möchte etwas sagen, 
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it den Erlebnissen im Fitness- 
Studio sind die Abenteuer von 
Dusty Dimmer natürlich noch 


Video-Sequenzen auf sechs prall gefüll- 
ten CD-ROMS - das sind mehr als 200 
Stunden voller blendender Unterhaltung, 


einmalig günstige Gelegenheit, die 
DUSTY-DIMMER-Monumental-Version 
mit insgesamt sechs (Ds zum außerge- 


lange nicht zu Ende. Im Gegenteil — 
jetzt geht die Sause erst richtig los! 
Der Trainingserfolg ermuntert den 
unverbesserlichen Herzensbrecher 
zu immer neuen Eskapaden. 

Ob Tennisplatz, Biergarten oder 
Büro — jeder noch so harmlose 
Schauplatz stürzt den weniger 
heroischen als erotischen Abenteu- 
rer in neue Turbulenzen. Wo immer 













wöhnlich günstigen Update-Preis 
zu erwerben: Statt des empfohle- 
nen Laden-Verkaufspreises von 
DM 129,90 bezahlen Sie im Update 
nur DM 79,90 für die Monumental- 
version. Sie sparen sage und 
schreibe volle 50 Mark! 

Füllen Sie am besten noch heute 
den Bestellschein auf dieser Seite 
aus, dieses Angebot gilt nur einmal 








dieser verhinderte Frauenheld auf- 
taucht, fliegen die Fetzen! 

Ihre Fortsetzung finden die 
amourösen Abenteuer des Dusty 
Dimmer in der Monumentalversion. 
Ein riesiges Spielvergnügen fast 
ohne Ende erwartet Sie: Die 
DUSTY-DIMMER-Monumentalversion 
umfaßt nicht weniger als acht erweiterte 
Episoden mit an die 4.000 verschiedenen 


Das Laufwerk zur CD 


Unser PEARL-Doublespeed-CD-ROM-Laufwerk wird von einem 
der weltweit größten Markenlaufwerkshersteller produziert. 
Sonderpreis für unsere DOS TREND EXTRA-Leser! 

Technische Daten: Multisession Photo-CD-fähig, bis 635 MB, 
Transferrate größer 300 KB/sec, 64 KB Buffer, AT-Bus-Interface, ae 
motorgetriebene Schublade, Kopfhörerbuchse, Lautstärkeregler z 


pro Person und nur bei Verwen- 
dung dieses ‚Bestellscheins (oder 
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Allen Besitzern der Single-CD-Version | Best.-Nr. 
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und Bedientasten für Audiofunktionen an Vorderseite. 


Jedes Einbaukit enthält: Laufwerk + Controller, Kabelsatz, 
2 Handbücher (deutsch u. engl.), 2 CDs (über 200 Programme 

1. DOS u. Win.), kommerzielle Photo-CD-Access-Software. 1 
Jahr Vollgarantie. Bestell-Nr. SA-014 
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Shareware-CDROMs in 5-Stern-Qualität 


NIGHTOWLCDROMS 


Amerikas Bestseller ! 
ana m Dessettng NITEEITESCRUEISWEICK Grace eig 
Shareware.cDnoM Monate. Drei tolle Menüs für DOS, Windows, 


Grafik. Keine Duplikate zu Vorversionen. 
BITHEIBEI TEEN SEE 
WNEIGIEHN OB BENORETT-Telsiiern 
NO Games, NO Windows, NO BBS 






Die meistverkauften US-CDROMs Nightowl Games p 
Als exklusiver Europa-Distributor bieten wir Ihnen die weltweit BIER UESICHESREIOWEICHS ET 


besten Preise für alle NIGHT-OWL-Bestseller-CDROMs. für DOS und Windows, brandneu 





Eine tolle CD-ROM-Serie mit 11 Titeln: 
DOS: Anwendungen, Grafik, Tools, 
Spiele, Animation und Sound 
WINDOWS ıiwendungen, Grafik 
Spiele, Font- und Sound-Tools, 


A DTP-GRAFIKEN 1 & 2: Zwei CD-ROM mit Windows-Tools, Spaß & Unterhaltung 
GEOPLAY-CDROMS: Unternehmen hunderten hochwertigen Grafiken im d en ar nn an d 
Sie multimediale Reisen durch die Vektorformat. Frei skalierbar ohne SULSCHEN!ZAISIDESCHTEIDUNGESILUN 


ne 2. Ex : £ vielen vordefinierten Anwendungen. 
faszinierendsten Länder der Erde. Qualitätsverlust. Einsetzbar in allen BBS-READY. 


Tolle Bilder, Sprachausgabe, Musik bekannten DTP-Programmen. Mit Handbuch. Sh dar Spitzenkd 
Diese neuen CDs werden auch Sie INITIALE: CD-ROM mit 40 wunderschönen ES CN RREEN SERDORN 


einem sensationellen Preis. 


begeistern. Spitzenwertung in Initialschriften für die Gestaltung Ihrer DTP- Fragen Sie Ihren STARCOM-Händler! 


Tests! Exklusiv von STARCOM. Dokumente. Deutsche Top-Qualität. 








HÄNDLER AUFGEPASST! WIR SIND IHR PARTNER IN SACHEN CD-ROM 
STARCOM beliefert ausschließlich den Fachhandel. Wir nennen Ihnen gerne einen Händler 
in Ihrer Nähe. Sind Sie Produzent? Wir bieten Ihnen einen professionellen Vertrieb! 
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INTERA KTIVER SPIELFILM 

ie sind kein Langeweiler, kein Kind von Traurigkeit. Sie verstehen 

Spaß, Sie mögen den prickelnden Reiz des Abenteuers und scheu- 
en nicht die Verlockungen und die Risiken des Lebens. Dann sind Sie 
richtig bei den unglaublichen Eskapaden des Dusty Dimmer! 
Dieser unentwegte Draufgänger fürchtet keine Niederlage und läßt 
sich keine Chance entgehen. Selbst die Aerobic-Strapazen im Fitness- 
Studio schrecken ihn nicht, wenn es darum geht, die Bastionen des 
schönen Geschlechts zu erobern. 








enn Sie gewappnet sind für gewagte Unternehmungen und 

heikle Situationen, dann schlüpfen Sie in die Haut dieses ewig 
verkannten Frauenkenners Dusty Dimmer! Wo 
immer der notorische Junggeselle und Amateur-Schürzenjäger auf- 
taucht, bahnen sich Turbulenzen und Verwicklungen an. Sie müssen 
sich schon einiges einfallen lassen, um dem verhinderten Herzensbrecher auf die Sprünge zu helfen. Man(n) 
hat es eben nicht leicht in diesen emanzipierten Zeiten, die Frau seiner Träume zu erobern... 








ir waren bei den Dreharbeiten dieses interaktiven Videofilms dabei. Erleben Sie die Premiere dieses 
multimedialen Spielvergnügens der neuesten Generation live am Computer-Bildschirm! 


Und das erwartet Sie in diesem außergewöhnlichen Computer-Abentever: 


Völlig neuartiges Film- und Spielerlebnis - hautnah realistisch! 
2) Echtes Multimedia - Spielfilm und Computerspiel verschmelzen zu einem neuen Medium 
Realistische Videosequenzen mit echten Schauspielern wie im Kino 


(4) Interaktiver Handlungsablauf mit vielen Verzweigungen und Variationen - 
Sie greifen direktin das Spielgeschehen ein! 





Viele Stunden Spaß, Spannung, Komik, Erotik und prickelnde Unterhaltung 


(©) Dazu finden Sie wie immer in diesem Heft die detaillierte Spielbeschreibung mit vielen Bildern, 
Interviews und Hintergrund-Informationen. 


Systemvoraussetzungen: or. 
Lauffähig ab 386, zu empfehlen ab 486 SX 1 
oder höher, Double-Speed CD-ROM-Lauf- —b-, 
werk, SVGA-Karte, Soundkarte, mindestens I 
4 MB RAM, 8 MB RAM jedoch dringend emp- 
fohlen, DOS ab 5.0 und WINDOWS ab 3.1, 
VIDEO für WINDOWS (Runtime-Version wird 
aufdieser CD mitgeliefert!). 


